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П риветствую вас, дорогие читате¬ 
ли! Начнем с того, что конец вес¬ 
ны ознаменовался всем извест¬ 
ной всемирной выставкой "ЕЗ", произо¬ 
шедший в славном заштатском городе 
Лос-Анжелесе. Знаменательное собы¬ 
тие. Но мы о нем много рассказывать 
не будем. Потому как, согласитесь, не¬ 
много интереса читать многостранич¬ 
ные россказни про шикарные стенды 
крупнейших компаний, украшенные 
рекламными девицами и многодюймо¬ 
выми мониторами, на которых вертятся 
демонстрационные ролики будущих 
шедевральных блокбастеров. Другое 
дело — выяснить, чего год грядущий нам 
готовит и что такого занимательного 
явила миру "ЕЗ". Явила ли? Конечно, 
явила! Куда ж она денется... Вашему 
вниманию —- краткая подборка в "Но¬ 
востном меридиане". Все, о чем дейст¬ 
вительно стоило сказать. 

Теперь обо всем остальном. Для на¬ 
чала — сознаюсь в невольной лжи. По¬ 
мните, в прошлом номере в редактор¬ 
ском своем слове я предрекал, что ле¬ 
том настанет затишье и игр особо-то 
выходить не будет? Хех — как бы не так! 
В нарушение всех сложившихся тради¬ 
ций, одна за другой начинают появлять¬ 
ся сильнейшие вещи, многие из которых 
относятся к разряду "играть всем!". Ну, 
МОК 2 — понятно. Дальше — Еѵоіѵа 
и потрясающий квест ТЬе 1_опде$І 
Ъіяпеу. Следом движутся Огоцпс! 
Сопігоі, Ѵатруге: ТЬе Мазрцегасіе, 
ОіаЫо 2, ЗЬодип, предположительно — 
ІсеѵѵіпсІ Оаіе... Собственно, все они бу¬ 
дут подробно описаны в следующем 
номере "Мании" — в разделе руко¬ 
водств и солюшенов наступает, мягко 
говоря, оживление. 

Развиваются и другие области номе¬ 
ра. Во-первых, в рубрике Теймнет", по¬ 
священной онлайновым играм, старто¬ 
вала подборка тематических статей по 
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отечественным русскоязычным (!) 
МІЮ'ам. В высшей степени рекомен¬ 
дую всем, у кого есть возможность на¬ 
ходиться в Интернет, не пересчитывая 
каждый просиженный час на непомер¬ 
ных американских президентов. Во- 
вторых, начинается цикл статей по 
мультиплееру в ОЗ, призванных помочь 
всем желающим играть на серьезном 
уровне. В-третьих, линия рассказов 
о полевых играх продолжена статьей 
по страйкболу — наиболее дешевому 
и легкому в организации варианту игр 
на открытой местности. В-четвертых 
и в-пятнадцатых — тонны всевозмож¬ 
нейшей информации по всем областям 
компьютерных игр; смотри оглавление, 
ориентируйся и читай. 

Насчет ориентировки. В последнее 
время мы получили много писем, что 
в номере сложно разобраться и что 
структура рубрик переусложнена. Воз¬ 
можно. Нам-то изнутри все понятно 
и очевидно, потому подчас и судить 
сложно. В следующем номере про¬ 
изойдет небольшая реформа, сводя¬ 
щаяся к переформированию части ру¬ 
брик и развитию тех из них, которые яв¬ 
ляются по-настоящему интересными. 
Нет, открывать завесы тайны пока не 
стану - ■ через месяц сами все увидите. 

И последнее, о чем хотелось бы ска¬ 
зать. Любимая многими "Горячая линия" 
никуда не делась, а отсутствует по внут¬ 
ренним причинам. Она возобновится со 
следующего номера. 

На этом все. Отзывы по журналу, 
предложения и любого рода коммента¬ 
рии можете направлять как по обычной 
почте, так и по электронной. И не за¬ 
будьте, что продолжается конкурс по 
Третьим Героям — у вас еще есть время 
принять участие! 

Денис Давыдов 

есіііог@ідготапю. ги 
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ЕМО-ВЕРСИИ 


Жанр 
Разработчик 
Издатель 
Требования 


ТЬе Каде 

Ас^іоп 
АІЬегГо 

Науке неизвестен 
Р200, 32МЬ 
и ускоритель, 
совместимый с ОігесіЗО 

пмь 

ОоцЫе Огадоп возвращается! Вряд ли 
кто-то еще помнит жанр уличных драк, 
но специально для фанатов, о также всем 
для общего образования, рекомендуется 
посмотреть свежую демку игры ТЬе Раде. 
Как водится, не обошлось без ускорителей 


Размер 


критиков. Несмотря на то, что демка пози¬ 
ционируется как тестовая, посмотреть там 
есть чего. 

5Гаг Тгек: Агтасіа 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


РТ5 

Асйѵізіоп 

Асііѵізіоп 

Р-233, 32МЬ 


73. ШЬ 

Очередная игра из серии Звездного Пу¬ 
ти. Но этот раз — РТ5. Несколько первых 
уровней за Федерацию дают возможность 
оценить игру практически полностью. Один 
способ добычи делириума заставит приза¬ 
думаться отдельных фанатов жанра РТ5 


ѴѴагІогсЬ: ВаПІесгу 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

требования 

Размер 


Почти РТ5 
551 

МаНеІ Іпіегасііѵе 
Р-233, 64МЬ 


87.6МЬ 

Варлорды всегда отличались своей бое- 

- г Яг 

вой системой. Точнее — отсутствием оной. 
В последнее время разработчики озаботи¬ 


лись походовой вариацией боя. А самое по¬ 
следнее, от которой половина поклонников 
серии попадала в обморок — реалтаймо- 
вая система боя. Неплохо сделанная и кое- 
как воткнутая в игру. Будучи политкорретны- 
ми, разработчики не назвали эту часть чет¬ 
вертой. I Іочему — это вы и увидите в демо¬ 
версии. 


МОК 2 

Жанр Асііоп 

Разработчик Віоѵ/аге 

Изда г ель Іпіегріау 

Требования Р-233, 32МЬ, 30 уск. 

Размер 82.4МЬ 

Продолжение знаменитейшей аркады 
от 5Ьіпу Епіегіаіптепі. На этот раз все слож¬ 
нее. В процессе освобождения мира от ино¬ 
планетных захватчиков будет принимать 


участие вся команда: Макс, Курт и Док. 
Для каждого — чуть ли не свой жанр (Доктор 
Флюк Хокинс, например, будет главным ге¬ 
роем мини-квеста МРК2). Все это разнооб¬ 
разие можно посмотреть в данной демке. 


с поддержкой ОрепСі. и неплохого, в аб- 
щем-то, сюжета. Присутствует поддержка 
джой ладов. 


в целом. А вообще — стандартная страте¬ 
гия, ничего нового. Хотя демку посмотреть 
стоит хотя бы ради общего образования. 


ТЬе ІаЬугіпіЬ 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Аркада 
Кеа! ЫеЬмагкв 
Реа! №Г\могк$ 
Р-166, 32МЬ 


5МЬ 

Зобавная головоломка. Ваша задача — 
не дать шарику закатиться в дырки и при этом 
добраться до конца уровня. Мини-колобок 
катается по столу, управляемому исключи¬ 
тельно мышкой. Испытание — то еще, но по¬ 
лучить удовольствие от игры можно на раз, 
Если не надоест проходить второй уровень... 


$апк 

30 АсГоп 

Сгоіеат 

Сгоіеат 

Р-П 266, 64МЬ, 

ускоритель 12МЬ 

45.8МЬ 


Этой демки ждали давно. Когда хорват¬ 
ская команда Сгоіеагп объявила о создании 
30 шутера на собственном движке, боль¬ 
шинства только покрутило пальцем у виска. 
Ну в самом деле, кто же в наше время дела¬ 
ет такие громоздкие вещи без сторонней 
помощи? Но демо-версия 5егіоиз $агп раз 
веяла сомнения даже самых отъявленных 


5егіо«і$ 

Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 


Размер 
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Патчи, как впрочем и всегда, берутся 
в основном с Агігепаііпе Ѵаыіі 
(ѵУѵИУ,оѵои//.сот). Можно попробовать 
ЗОРіІез ( ѵѵѵѵѵу. ЗсіНІѳз. сот) Если там нет, 
ищи на страничках издателей/разработ¬ 
чиков (список есть на все том же ЗОРііез). 
Или, само собой разумеется, на нашем 
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Версия 




тг », -3 


I 5? 5 


и 

Размер 530КЬ 

Н р . а ѵ а ц I і . сот /раісНез/ 
с2 _ро/с/?_ 7_ І.гір У . щ 'с 

Поддержка АЗй 2.0, ЕАХ 2.0. Исправ¬ 
лены баги с запуском игры на ѴоосіооЗ, 
ѲеРогсе и многих других современных ус¬ 
корителях трехмерной графики. Лишние 
сообщения исчезли, убран баг с выходом 


из игры. 
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ВеиепІ 3 

Версия 1.4 

В Размер ё : 1.9МЬ 

тр.аѵацП.сот/раІсЬез/ 
03_Ц5_ 1 4_РаісИ.ѳхе 

Исправляет действительно огромное 
количество мультиплеерных багов, а так¬ 
же позволяет без проблем грузить сохра- 




ненки из предыдущих версии игры, 
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Размер 
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2.1 

І.бМЬ 

іір.аѵаиіі.сот/раісЬѳз/ ; 
<іЫ2-и$-раісЪ.ехе 

Решает отдельные проблемы с карточ¬ 
ками от пѴісІіа, выправляет показ статис¬ 
тик в эпизодах типа ЗЬагрзВооІілд. 


-- 1 
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Версия 

Размер 
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1.10 

“ і I 2.8МЬ I 1 1! 

йр.аѵаѵІісот/рЫсНез/Мі- 1 10і>5.ѳхе 
Нр.аѵаѵІі.сот/раісЬѳзДЬ- 1 Юіік.ѳхѳ 

Патчи для американской и великобри¬ 
танской версий соответственно. Выправ¬ 
ляют поддержку РогсеРеесІЬаск, вылет при 
распечатке установок управления, якобы 
безопасный топор в ЗапсІ Тетріе, исчезав 
ющую информацию в одной из миссий Зо¬ 
лотой Лиги. Добавлена опция отключения 


роликов * 
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бгоипсі 

СояІгоІ 

Версия 1008 

Размер 1 ,ЗМЬ 

{ір.віегга. сот/риЬ/раісЬез/рс/ 
дс10071ООвепд.ехе 

Исправляет незначительные баги, вво¬ 
дит улучшенную поддержку джойстика 
и многое другое. 



Версия 1.05 Веіа 

Размер З.ОМЬ 

Нр.аѵаиіі. сот /раісЬѳз/ 
ІС2-Ѵ105ВѳЮ.ф 

Режим ''наблюдателя" для игроков, 
не участвующих в битве. Геймеры могут 
вытребовать себе дополнительное время 
для различных действий в течении мульти- 
плеерной игры. 

Космопорты приносят больше денег. 
Облегчено установление дипломатичес¬ 
ких связей. Космические базы, истребите¬ 
ли и ионные пушки стали более мощными. 
Появился режим зкігтізЬ (!]. В отдельных 
случаях версия 1.05 Веіа не совместима 
с 1.04. 


Ме$$іаЬ 

Версия 0.2 

Размер 3,4МЬ 

Нр.іеІерас.рі/риЬ/ЗсМіІез/раісЬез/ 
те$віаЬраісЬ02. ехе 

Исправлена ошибка при записи игры 
и анимации поцелуев {!), решены пробле¬ 
мы с проигрыванием СО-муэыки и многое- 
многое другое. 

КеѵепапІ 

Версия : .22 

Размер 2.1МЬ 

іі р . аѵаѵіІ.сот/раісЬеэ / 
РеѵРаісЬ_ 122.ехе 

Видимо, эту игру никогда не устанут 
пс гчить. Пара нововведений по мелочам 
и очередной беаіНлпаІсН-фикс. 

$еМег5 3 

Версия 1.60 

Размер 4.2МЬ 

209. 1 98. 1 54 .ЗО/ирсІаіев/ 
зЗоісП 60\.ѳхе 

Патч апдейтит любую версию игры 
от 1.38 И старше. Как минимум исчеза¬ 
ет баг с угледобывающей промышлен¬ 


ностью. 
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$#аг Тгек: 

Агтасіа 

Версия 1.1 

Размер 2.4 МЬ 

Нр. аѵаиіі. сот/ раісНез/ 
Агтасіа_раІсН_ /_ І.ехе 

Правит нехилые проблемы с ТЫТ2, 
ѲеРогсе, ІпІеІ 810 и Кіѵа 128. Кое-какие из¬ 
менения в синглплеерных миссиях и многое 
другое по мелочам. 

ІІпгеаІ 

ТоигпатепІ Ь 

Версия 420 

Размер б.ІМЬ 

Нр. аѵаЫі. сот/раісЬез/ѵіраісЬ420. ехе 

Избавляет игрока от проблем с непра¬ 
вильными скинами при перезагрузке сер¬ 
вера, переключении уровня в мультиплее¬ 
ре. Улучшена поддержка ІОігесіЗО. И но¬ 
вый редактор! Он называется все так 
же — ііпгеаіескехѳ, будьте внимательны, 
так как кроме меня вам этого никто не 
скажет. 

ІІпгеаІ 

ТоигпатепІ: 

Вопи* Р аск 

Версия Вогшз Раск 

Размер 13,8МЬ 

{Г р , а ѵ а и и , сот/ раісЬез/ 
иТВот)$Раск. 2 ір 

11 новых мультиллеерных карт, 3 новых 
персонажа и Реликвии (Кеіісз). 


ІЯЛіееІ оі Тішѳ 

Версия ЗЗЗЬ 

Размер 1 .6 МЬ 

Нр.дііпІегасііѵе.сот/риЬ/доте$/ 
ѵ/НееІоШте/раісНе$/\Ѵо ТРаІсНЗЗЗЬ. ехе 

Исправляет баги по мелочам. В том чис¬ 
ле и поддержку ОігесіЗР (ну, это известная 
проблема движков ІІпгеа! — Ііпгеа 
ТоигпатепІ). 




СгоипсІ СопігоІ 

\лг/лѵжЬеа*ег.сот/Ше$/{сІх-дсігпй!ір 
Трейнер всего с одной опцией... на без 
рыбье, как известно... 


Іпсііапа <1огхе$ & 

ТЬе ІпіегпаІ МасНіпе 

Нр. аѵаиІІ. сот/сНеаІз/іпсіуІгп3.2ір 

Бесконечные деньги, все оружие, полный 
боезапас, 

МеіаІ Раіідѵе 

хѵѵлѵ.хсЬѳаіег. сот/Ыез/ст~тіНг. 2 Ір 

Трейнер, две опции. Сделан, кстати, 
СуЬегМап'ом, работающим на крупнейшем 
игровом сайте АЬзоМе Сатез... 

КевісІепІ ЕѵіІ 2 

Нр. аѵаиН. сот/сЬеаіз/ге2есіііог_ 1 5.2ір 

Редактор сохраненок. Просто и со вку¬ 
сом. 

ТЬе ІаЬугіпіЬ 

Нр.аѵа иІК сот/ сНѳаіз/ІаЫгаіп.гір 

Нр, аѵа иН, сот/сН ѳаіз/ІаЬ-Мз.лр 

Бесконечные шары (то бишь попытки}. 
Второй трейнер дает допуск ко всем уров¬ 
ням. Для этого нужно поместить файл РІАѴ- 
ЕК.РШ в директорию РАТА\РІАѴЕК5. 

Тоже г оі ТЬе АпсіепЬ 

Нр. аѵаиіі. сот/сЬѳаіз/іоѵ/апсіт.гір 

Трейнер. А вы чего хотели? 


МАТРИЦА # 


БУНКЕР 


іач 


На компакт-диск выложено руководство 
по прохождению стратегии Родз о! 1 \Ѵаг, ко¬ 
торое не поместилось в журнале. Пользуй¬ 
тесь наздоровье! 


ТРЕИНЕРЫ » 5АѴЕ-ФАЙЛЫ # 


Еѵоіѵа 

Нр. аѵаиіі.сот/сНеаІз/ст-еѵогс. іір 

Чит-код, меняющий ѴѴіпбоѵѵз-регистр. 
Не советуется запускать его без предва¬ 
рительного сохранения изег.сіаГ. Зато если 
не испугаешься,., бесконечное здоровье 
для Генохантеров — хотя бы этого доста¬ 
точно?.. 


Новый проект 'СО-Мании*. Сегодня вы 
найдете на нашем компакте сохраненки из 
МРК 2, Оодз оі ѴѴаг и Еѵоіѵа, специально 
присланные нашими авторами, писавшими 
прохождения соответствующих игр. Также 
вы найдете сохраненки для экшена МеззіаЬ, 
прохождение которого вы могли прочитать 
в пятом номере "Игроманни". 


БЫсІіег 
Оі Еогііше 

Редакторы и утилиты: 

Кабіапі, Рак Ехріогег, ОресІ, Моѵе- 
Сатега, Тооіз, ЗоРАиІоехес, ЗоРВІоосі. 

Скины: 

ОМЗкіпз, МоѵетЬег, КатЬо, Іасіу. 

Уровни: 

ВІаск Ноіе $цп, Ргоіесіесі, То\ѵп РіпаІ. 

Описание редакторов, утилит, скинов 
и уровней вы найдете в соответствующей 
рубрике. 

ІЬе $іт$ 

Утилиты и примочки: 

ІЧеідЬЬогЬооб Мападег, МеідНЬогНооб 
МаІсК, ЗітЬпк, РагѴіеѵѵ, ЗітЗеагсЬ, ЗітЕбіІ, 
ВазкеіЬаІІ Соцгі, Оиіпе Рід. 

Зомби-персонажи: 

СИаг, Огаппу, іапіее, .кэе, Кігк, Ред, 
Кодер ЗаІІу, Ѵікі. 

Увы, на компакт-диске прошлого номера 
некоторые файлы ТЬеЗітз оказались "биты¬ 
ми”, то есть практически не работали. Ви¬ 
новные наказаны, на этот раз все работает. 

"У-битые" файлы: 

ОэскооСІоск, Расе, НоцзеНаІІіеІсІ, 
НоизеЦопез, НоизеМахІтиз, НоцзеЗпооІу, 
НоцзеУаІепЕто, МоозеЬеасІ, Адиагшт, ЗІоІ- 
МасЬіпе, ТЬеЗітзСгуВаЬу, ТНеЗітзНоте- 
СгаІІѳг, ѴѴаІІУдЬіРаск. 

Описание утилит, персонажей и про¬ 
грамм вы найдете в соответствующей 
рубрике. 


ВаііІеХопе 2 

Редакторы и утилиты: 

В22 Раск Ехігасіог, 

В22 ОН Зсгіріог 1.1, 

В22 СопігоІ РапеІ, 

В22 Мар, 

В22 $КУ ТЕХШКЕЗ, 

В22 АН ОРР РИЕ5, 

Тдаіег. 

Описание редакторов и утилит вы най 
дете в соответствующей рубрике. 
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Моды для Наіт-Ііте: Зсіѳпсѳ апа Іпаизігу, 

ВаПІез оі Же МіІІеппіштѵ. 

Моды и корты для Оиаке 3; СоІІі$еит 
2, 03 ТегтІпа^ог, МаісНМосі 2000, 

РеѵіапІ. 

Мутаторы и карты для 11пгеа! « ^ 

Тоцтатеп!: ІІТТгѳтог, Сго1сН$ЬоД ІЯ Іпохх 
Мар Раск 

Утилиты для 
ІЛТѵѵеакЗО, Азіа 
Оепегаіог. 
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В этот раз мы не стали выкладывать 






сценарии по 



ІС 




присылаемые на объявленный в предыду- 
щем номере конкурс. Причина — еще 



Роэ три месяца мы выкладываем на ком- 
ІІпгеаі Тоигпатепі: пакт полную библиотеку читов Рігіу Щііе 

Зкіпз, УТКеасіте- Иеірег плюс обновленные модули, которые 

появились за прошедшее с последней вы- 
иты для Оиаке 3: .ЮЗ, кладки время. Сейчас как раз тот самый 

ОТМОРОЗОК. “третий месяц". На компакт-диске вы найде- 

Утилиты для разгона мыши: ІодііѳсЬ те новую версию оболочки — ОІН98ѵ1 43а. 

МоцзеѴУаге, Р52 га*е ріиз, Мп2К Р$2 га*ѳ '$ А также новые читы, коды итрейнеры к 2476 

, - 

ріиз. 
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играм для РС, 764 играм для 5опу 
Ріаузіаііоп, 231 игре для Ыіпіепсіо 64, 322 
Описание модов, карт и утилит вы най- играм для Зирег ЫіМѳпсІо, 59 игр для 


-•К* 


дете в соответствующей рубрике. йгеатсазі и 119 игр для Зеда Заіііт 


. 




пришли только самые первые карты от на¬ 
иболее скорых на руку участников, и пока 
это не так много. На следующем компак¬ 
те вы уже сможете обнаружить первую 
партию, состоящую из не меньше чем пят¬ 
надцати-двадцати выбранных нами наи- 

Утилиты: РгЕсІНог, РІаЕурііз Апігпаіог, Как обычно, на компакте лежит набор лучших карт. А подведение итогов вместе 
РНоіо Ііпѳ, Ыар'п Со#ѳе,5у5*ет5аЖ,5тагТ программ и утилит, которые бывают нужны со вручением заготовленных нами при- 


.. т . . 


Кеѵѳгзі 1.5, РеМіхег МРЗ *о ѴѴАѴ Сопѵегіег, 
V — ТНѳ Рііѳ Ѵіеѵ/ег, НеагМе Ьг ІСѲ. 

- ; 

Описание утилит вы найдете в соответ- 
ствующей рубрике. 


всем; ІСО, Оігес+Х, АСОЗее, ЕТР-клиент 
и архиваторы. Помимо того, здесь находят¬ 
ся Мадіс 5ііііса5е для поклонников Мадіс: 
ТЬе ѲаіНегіпд и Мадіс Тгаіпег Сгеаіог для 
шестнадцатеричного взлома игр. 




зов, как вы помните, состоится через но 


**• т 


мер — в августе. Условия конкурса жела¬ 
ющие можут посмотреть в предыдущем 
номере в рубрике "Мозговой штурм". 
Еще не поздно включиться! ■ 
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Ищу информационное 
убежище ш Интернете! 

Корпорация Неаѵеп Со. предлагает не¬ 
обычную услугу, а именно: Интернет как 
убежище для информации. Всего-навсего 
за 1500 долларов в месяц вы получите 
сайт, почтовый ящик или просто "сейф" для данных на территории 
полумифического государства Силандии (не путать с Исландией 
и Новой Зеландией), который по определению не может быть про¬ 
смотрен никакими секретными службами. Что это за страна та¬ 
кая? Оч-чень интересная страна, между прочим. 

В конце Второй мировой некий английский майор высадился 
на заброшенной нефтедобывающей платформе и нарек ее ост¬ 
ровом. После чего объявил: поскольку остров находится в нейт¬ 
ральных водах и необитаем, он (майор 1 во имя английской Коро¬ 
ны основывает но нем (острове) независимое государство Силан- 
дию. После чего отказался от приверженности флагу своей уже 
бывшей родины и обрел независимость. 

В истории Силандии было много чего интересного. Америка 
не признала новое государство, а вот Великобритания одобрила 
(наверное, про флаг ее правительство не знало). Совсем недавно 
через Силандию прошла сделка на 50 зеленых лимонов. Покупа¬ 


ли списанное оружие. Угадай, у кого? 
Именно. У нашего военного министерства. 
Для чего мирной Силандии столько ору¬ 
жия — загадка. Информацию, скорее все¬ 
го, защищать... 

С. 5./VI. 

сзт @ідгот апіа. ги 

Компьютеры 
и смерть 

"Синий экран смерти". Вроде бы и шутка, связанная с багом 
ѴѴіпсІоѵ /2 95, а вроде бы и страшная правда: из-за ошибок ком¬ 
пьютеров погибали пациенты , зависящие от аппаратов искусст¬ 
венного дыхания, разбивались самолеты. В конце концов, компью¬ 
тер помог осуществить эфтоназию — добровольный уход из жиз¬ 
ни. Долго пересказывать историю "Докторов Смерти" вроде Дже¬ 
ка Кеворкяна, достаточно сказать, что один из комльютеров- 
убийц выставлен на всеобщее обозрение в Научном Музее 
в Лондоне. Именно с его помощью в 1996-1997 годах ушли из 
жизни четверо смертельно больных. Компьютер "смерти" обошел¬ 
ся музею в полторы тысячи долларов. 

Святослав Торик 

іогіск @Ідгот апіа. ги 
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Итак, отгремела, отшумела 
самая большая и престижная 
выставка видеоигр, самое зна¬ 
чимое событие года в игровой 
индустрии, самая плодородная 
неделя для нас, игровых жур¬ 
налистов. США. 11—13 мая. 
ЕІесІгопіс Епіегіаіпѵпепі Ехро, 
известная больше как ЕЗ. Мно¬ 
го всего произошло в этих свер¬ 
кающих залах, много было сде¬ 
лано анонсов, показано скрин¬ 
шотов, роликов и почти готовых 
игр, много интересных новостей 
свалилось нам на голову. Рас¬ 
сказать обо всем на ограничен¬ 
ной журнальной площади про¬ 
сто невозможно, поэтому поста¬ 
раюсь поведать только о самом 
интересном, важном или нео¬ 
бычном. Впрочем, обо всем по 
порядку. 

Покойся с миром, 6Т 

Больше ты никогда не увидишь в заставке 
игры названия ОТ, которое у большинства 
ассоциируется с ІІпгѳаІ и ОгІѵег (у некоторых 
еще с Рыке Макет]. Такой компании больше 
нет. А точнее, нет такого названия. 
Іпіодгатез, недавно купившая ОТ Іпіегасііѵе, 
объявила на ЕЗ, что отныне все игры, выходя* 
щие из-под ее обширного крыла, будут но¬ 
сить только один брэнд — Іпіодгатез, и ника¬ 
кой другой. 

Поиграем в... Огідіп 

Шіта ОпГте 2 от компании Огідіп будет 
называться несколько по-другому: ІІЖта 
УѴогНз ОпІІпе: Огідіп. Вот так, скромно и со 
вкусом. Разработчики объясняют такой не¬ 
стандартный ход тем, что ЕА, которой и при¬ 
надлежит их студия, решила отныне ставить 
на играх только свой брэнд (не напоминает 
предыдущую новость?). Таким образом, 
Огідіп навсегда теряет свое имя, превраща¬ 


ясь в одного из безликих разработчиков сети 
ЕАОагттз. Увековечив свое название в тайт- 
ле игры, авторы надеются таким образом на¬ 
долго осесть в анналах истории. 

В следующем ІІпгеаІ 
будут хмурые бойцы 

Стали известны некоторые детали отно¬ 
сительно ІІпгеаІ 2. Анимация персонажей 
в этой игре достигнет небывалых высот, оче¬ 
видцы утверждают, что движения моделей не 
уступают по плавности и реализму техноло¬ 
гии тогіол саріцге. Скелетная анимация 
представлена во всей красе: персонажи де¬ 
монстрируют приемы боевых искусств, умеют 
хмуриться, улыбаться и реалистично открыва¬ 
ют рот, когда разговаривают. Кстати, разра¬ 
ботчики очень хотят включить в игру техноло¬ 
гию реального голосового общения. Нако¬ 
нец, можно будет поорать по коридорам: ах 
ты, сукин сын, иди скушай ракету! Разработ¬ 
кой ЕІпгеаІ 2 занимается команда ІѳдепсІ, из¬ 
вестная по игре ѴА/ЬееІ о! Тіте. 

об III будет частично 
реалтаймовым? 

Мазіѳг о! Огіоп III. Все, этим все сказано. 
Хотя нет. Когда? В 2 )01 году. Кто? ОЫскзіІѵег 
ЗоІЬѵаге (это не те, которые делали первые 
две части). Что? Пока неизвестно. Говорили 
только о восьми расах и космических боях 
в реальном времени, в то время как само иг¬ 
ра останется походовой (видно, Ітрегіііт 
ѲаІасНса II ребятам понравилась). Будем? 
Будем. Что будем? Ждать будем. 

Новая раса в ѴѴагсгаЙ III 

МагсгаЙ III на выставке был, однако сам 
по себе он уже не новость. Новость в том, что 
разработчики окончательно отказались от 
сильного ролевого элемента, оставив лишь 
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слабые намеки вроде роста опыта у героев 
(это, кстати, есть во многих не ролевых стра¬ 
тегиях). Одну из рас решили убрать, а одну 
добавить. Теперь в игре вместе с людьми, ор¬ 
ками, демонами и еще одной пока не объяв¬ 
ленной расой будут водиться мертвяки. Андэ- 
ды представлены традиционными личами- 
ильичами, зомби, призраками и прочими ске¬ 
летами. В лучших традициях 5*агСгаЙ, расы 
будут отличаться друг от друга не только зда¬ 
ниями и юнитами, но и типом экономики. На¬ 
пример, в отличие от людей и орков, жмури¬ 
кам не нужно копать золото — зомбифициро- 
ванным зарплату не платят, В общем, инте¬ 
ресного много, но ролевые элементы жалко... 

N1$ без сингла? 

Раскрыты детали относительно ІЧеесі Рог 
5рее<± Моіог Сііу. Если кто не знает, это чис¬ 
то онлайновая игра, следующая в знамени¬ 
той серии, с машинами 1930-1970-х годов. 
Название выбрано не случайно, поскольку 
игровой мир будет представлять собой некий 
виртуальный город. В нем можно пошляться 
по магазинам, барахолкам и доже помойкам 


в поисках нужных деталей, пообщаться 
с другими игроками или с ЫРС, обменивать, 
покупать, продавать и совершенствовать 
машины, участвовать в соревнованиях и да¬ 
же самим организовывать их и т.д. Прикинь: 
хостишь ты турнир, главный приз — твоя соб¬ 
ственная наикрутейшая тачка или энная сум¬ 
ма денег... Классно, да? Похоже, грядет оче¬ 
редной хит. 

В следующем Оеііа Рогсе 
будет секретное 
американское оружие 

Следующий ОеЖэ Еогсе выйдет но том же 
полигонально/воксельном движке (біс!і но за¬ 
то мы сможем поюзать сверхновую амери¬ 
канскую систему Ьапб ѴУаггіог (мы про нее 
уже писали — винтовки, которые стреляют из- 
за угла, персональная спутниковая связь для 
каждого рядового и т.д.) Также обещается зо¬ 
на прямой видимости в 1000 метров, новое 
оружие и все остальное, что полагается в та¬ 
ких случаях. 
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Сид удавился бы... 

Смешная новость про Сіѵііііайоп: СаІІ *о 
Роѵуег II. После откровенного провала первой 
части этого "цивилизационного" ответвления 
разработчики упирают на факт, что ОР II — 
не просто сиквел, а абсолютно новая игра. 
Приводят доказательства. Главное, самое су¬ 
щественное "революционное" отличие зна¬ 
ешь какое? Теперь на карте будут видны гра¬ 
ницы территорий. Так что ты сможешь увидеть. 



когда твои войска перешли границу соседнего 
государства. Говорят, это будет переворотом 
в геймппее. Да, в таком случае это действи¬ 
тельно не адд-он и не сиквел. Это патч. 


Тараканы, гномы 
и нищие игровые 
журналисты 

Ребята из Махі$ привезли на ЕЗ целых две 
игры на основе Зітв. Вернее, одна из них — 
это адд-он к "Симсам", а вторая — гремучая 
смесь ТНе 5ігт и БітСйу. Адд-он называется 
ТЬе $іт$: Иѵіп' [.агде. Довольно странное тво¬ 
рение, надо сказать... Вот кое-что из нововве¬ 
дений: контакты с пришельцами, древняя лам¬ 
па с джином, шар ясновидения, гномы, набор 



О ТЬе 5іпи: Ііѵіп' и»дѳ. 


"Юный (Ал)Химик", с помощью которого мож¬ 
но готовить приворотные зелья... Простите, это 
что? Издевательство? Единственное, что при¬ 
ближает игру к суровой (читай — российской) 
действительности, это нашествие тараканов. 
А новые карьеры? Нет, это настоящее, фор¬ 
менное издевательство! В карьере "журна¬ 
лист" нижнюю ступень занимает знаешь кто? 
Сате Кеѵіеѵѵег!!! Это вроде подопытного кро¬ 


лика в научной карьере или певца в подзем¬ 
ных переходах" в музыкальной карьере! Не со¬ 
мневайся: игровая журналистика им отомстит. 

А если скрестить 5іт$ и...? 

Вторая игра от Махіз зовется ЗітѴіІІе. 
Представь себе ЗітСіГу с возможностью при¬ 
близиться к живому городу настолько, что ты 
увидишь жизнь отдельных людей, как в 5іт$. 
Правда, игрок не сможет управлять персона¬ 
жами напрямую, но какой-то контроль над от¬ 
дельными индивидами у него все же будет. На¬ 
пример, ты знаешь, что в таком-то доме живет 
страстный поклонник джаза. Если теперь ты 
подселишь к нему еще одного джазового фа¬ 
ната, то они не только станут лучшими друзья- 



• 5ітѴіІІе. 


ми, но и могут открыть джаз-клуб, организо¬ 
вать группу и т.д. Со стороны Махіз это вполне 
логичный шаг, и, возможно, им удастся со¬ 
здать игру, которая завоюет популярность 
обоих своих родителей вместе взятых. 

В коммандос теперь 
принимают воров 
и девиц легкого поведения 

Очень и очень заманчиво выглядела на 
выставке долгожданная игра Согптапсіоз 2. 
Во-первых, для нее написан новый движок, 
к счастью, снова двухмерный, а значит, вели¬ 
колепные рисованные задники не сменятся 
одноцветными полигональными текстурами. 
Зачем тогда новый движок? Теперь камеру 
можно вращать, а детализация стала еще вы- 
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ше. Во-вторых, теперь коммандос стонут жи¬ 
выми людьми, а не манекенами, то есть лю¬ 
бой из них будет в состоянии грести на лодке 


или стрелять из автомата. Однако каждый со¬ 
хранит четкую специализацию. В-третьих, по¬ 
явится инвентори. В-четвертых, появятся три 
новых персонажа: вор, обольстительница 
и пес. В-пятых... Стоп, увлекся. Вердикт — 
ждем изо всех сил. 

Оііаке 3: 

Охота за головами 

Что-то ударило в голову И, и они решили 
выпустить адд-он для Оі/акѳ 3: Агепа (инфор¬ 
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мация к размышлению: іб не делала ни одно¬ 
го адд-она к своим играм со времен Эоот). 
Приготовься к встрече с четырьмя новыми ти¬ 
пами игры (как тебе собирание голов убитых 
врагов и складирование их на своей базе?}, 
тремя типами оружия и семью роѵ/ег-цр'ами, 
Адд-он заточен под командную игру, поэтому 
называться он будет Оіюке 3: Теапл Агепа. 

Новый РаІІоііі — не РПГ? 

Встрепенитесь, поклонники РаІІоііі! За не¬ 
сколько дней до открытия ЕЗ ВІаск Ізіе анонси¬ 
ровала новый проект в мире пост-апокалипти- 
ческой Калифорнии, На выставке мы услышали 
подробности и увидели скриншоты. РаІІоіЛ 
Тасйсз: ВгоіНегЬооб оР ЗіееІ — это, увы, не РаІІ- 
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оыі 3 и даже не РПГ. Но и тактика в стиле Х-Сот 
и ^ддеб АІІІапсе — это тоже очень даже непло¬ 
хо! Игра будет разбита на миссии, мы команду¬ 
ем шестью Братками Стопи (выбор из 30-ти 
персоножей}. Движок обновленный, но двух¬ 
мерный. Будет куча транспортных средств, и нэк 
же возможность ползать, двигаться, согнувшись 
в три погибели, и так далее... ■ 
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чиков, отказ от многопользовательской части 
игры позволит им сосредоточиться на силь¬ 
ном сюжетном сингле. Но мне кажется, тут 
дело в другом. Ведь и НаІІ-Ше обладал пре¬ 
красным сюжетом и захватывающим синг¬ 
лом, однако это не помешало ему иметь пол¬ 
ноценный мультиплеер. Напомню, что по ко¬ 
личеству игровых серверов Н-1 занимает вто- 






зиастов стремительно превращаются в пол¬ 
ноценный бизнес. Скоро появится такая про¬ 
фессия — писатель модов. Недавно Каѵеп 
объявила, что не собирается пока занимать¬ 
ся продолжением Зоісііег оІ Рогіыпе, посколь¬ 
ку планирует посвятить все силы и время под¬ 
держанию тоб-мейкеров. Ѵаіѵѳ пошла даль¬ 
ше: они совместно с Зіѳгга объявили о выпла¬ 
те вознаграждений (зарплат, стипендий, по¬ 
собий — называй как хочешь) особо талант¬ 
ливым создателям модификаций. Более того, 
Зіеіта планирует издать НаІНйѳ в одной ко¬ 
робке вместе со сборником лучших его мо¬ 
дов. А еще в этом году состоится вторая еже¬ 
годная выставка НаК-Ше МОО Ехро... А это 
уже о многом говорит... 


Подполковник 

Негода 

педода@ідготапіа.гѵ 


А картинка-то красива*. Но водь вюдн покупают 
но картинки рассматривать, 


рое место в мире после ОЗ, а по количеству 
и популярности МОО'ов вот-вот обойдет 
и этого признанного лидера онлайновых ба¬ 
талий. Сдается мне, что разработчики Мах 
Раупе прос о испугались оказаться в ситуа¬ 
ции вечного долгостроя, как Раікаіапа или 
Роке |\|цкет 4еѵег, когда игра успевает уста¬ 
реть еще до релиза. Вот и решили они при¬ 
близить этот заветный день всеми возможны¬ 
ми способами, даже путем ампутации самого 
перспективного режима игры. Только спасет 
ли их это? На данный момент релиз Мах 
Раупе запланирован но весну следующего 
года, о до той поры еще столько воды утечет. 


эіпдіе-ріауег опіу? 

Среди игр жанра РР5 просматриваются 
порой абсолютно противоположные тенден¬ 
ции. Некоторые гранды жанра отбрасывают 
однопользовательскую часть как пережиток 
прошлого, а некоторые, напротив, избавля¬ 
ются от мультиплееро. Именно так, как ни 
стройно это прозвучит. Еще более странно, 
что речь идет о довольно известной и ожида¬ 
емой игре Мах Раупе. По словам разработ- 


•« пи» 

из конаииздіцим этот немного се 


_^ 


Вопрос можно? Ты сомневался когда-ни¬ 
будь, что НазЬго выпустит адд-он к Ма)е$*у? 
Как, просто не задумывался? Ну так теперь 
уже поздно думать, батенька, — это свершив¬ 
шийся факт. Дополнялка называется ТЬе 
ЫоРЬегп Ехрапзіоп и должна появиться в ма¬ 
газинах уже 21 июня. Что там будет? Раз се¬ 
вер, значит — снег. То есть новый тип местно¬ 
сти. 13 новых квесгов, новые враги, заклина¬ 
ния — ну, это стандартно. Еще будут улучше¬ 
ния в редакторе, обещается некий (геезіуіе 
есШог. Хотя... Делали бы уж сразу МаіезТу 2... 


Ьорьоа с неправильными компьютер¬ 
ными играми не только продолжается, 
но и переходит всякие границы разумного. 
Всем известно, что существуют общепри¬ 
нятые рейтинги компьютерных игр, которые 

і Р 

рекомендуют (или, наоборот, не рекомен¬ 
дуют) ту или иную игру определенной воз¬ 
росшей категории. Впрочем, это мы так 
думали, что такой простой факт известен 
всём. А вот суд штата Теннеси отныне бу¬ 
дет сам решать, какая игра является при¬ 
личной, а какая - “непристойной". Имен¬ 
но такой термин используется в их новом 
законе о видеоиграх. И наплевать, что по 
этому поводу думают мировые рейтинги. 
Но самое интересное — дальше. Если игра 
признано 'непристойной'', то не только 


модельер — это тот 
кто пишет МОО'ы? 


Вот за это в Америке тебе оштрафовали бы 


ІігеАгм. Два $М6 одновременно 


Игровая индустрия продолжает удивлять 
даже видавших виды ветеранов. Обычные 
МОО'ы из простого хобби увлеченных энту- 


Скандалы месяца 
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Скоро не останется 

днолользовательских 

игр? 

В одной из новостей в сегодняшнем выпу¬ 
ске мы уже выражали тревогу, что не за гора¬ 
ми время, когда для того, чтобы поиграть 
в нормольную игру, придется покупать кон¬ 
соль. А ведь не нужно забывать еще об одной 
тенденции — о тотальном переходе игр в он¬ 
лайн. Несколько компаний, в том числе 
Огідіп, уже заявили о прекращении работ 
над однопользовательскими проектами. 
Не нужно говорить, чем это грозит россий¬ 
ским игроком, у которых даже банальный Ин¬ 
тернет далеко не у всех есть. 


Комиксы на движке ОЗ 

Первую игру на движке от ОЗ выпустит, 
как обычна, Каѵел. Еще со времен Ооогп по¬ 
велось, что это компания берет двигатель от 
нового хи а іб и делает но нем собственную 
блестящую игрушку, которая, впрочем, никог¬ 
да не может затмить оригинал. Многие, ду¬ 
маю, будут немного разочарованы, уэнов, что 
последнее творение Раѵеп делается в мало¬ 
знакомой нам вселенной ЗіагТгек (не знаю по¬ 
чему, но у меня уже к ней стойкая ненависть). 
Игра будет называться ЗіагТгек Ѵоуадѳг ЕІйе 
Рогсе. Впрочем, частично незнание игрового 
мира можно наверстать и не смотря бесчис¬ 
ленные серии и эпизоды ЗіагТгек. Для этого 
нужно просто купи гь книжку комиксов, над ко¬ 
торой сейчас работают художники Раѵеп. 
В книжке будут многие персонажи из игры, 
большие куски игровых диалогов и даже от¬ 
дельные элементы сюжета. Вот только в Рос¬ 
сии достать эти комиксы буде т непросто. 

Три Лары Крофт, 
две из них живые 

В то время как Анжелина Жоли, недавно 
утвержденная на роль Лары Крофт в фильме 
'ТотЬ ГСаісіег: ТЬе Моѵіе", почивает 'на лав¬ 
рах еще не убитого медведя", у нее появилась 
вполне реальная конкурентка. Новая Лара 
Крофт была выбрана компанией Еібоз, чтобы 


представлять бессмертную героиню на вы- Так или иначе, направление онлайновых 



і, до, кв )то, конечно, хорошо, кроемо и интересно, 
но... Ведь м это надо платить но кредитке? 









ставке ЕЗ. Люси Кларксон по одним донным — 
16, по другим — 17 лет от роду, однако она 
уже ничуть не уступает "старшей" Ларе по 

своим... хм... сцени¬ 
ческим данным. Как 
заметил один за¬ 
падный журналист, 
только тяжелый за- 


игр набирает силу, и вот некоторые тому 
подтверждения. Компания Рыпсот начала 
работу над многопользовательской ролев- 
кой АпагсЬу Оп!іпѳ, действие которой будет 
происходить не в традиционном фэнтези-ми¬ 
ре, а зсі-Іі мире будущего. Таке 2 согласи¬ 
лась издавать любопытную игру $Набо\ѵ- 
Ьапе, которая сочетает в себе РПГ и необыч¬ 
ную стратеіию. В игре будут настоящие по¬ 
литика, экономика, современные военные 
действия и т.д. Наконец, вот-вот должно по¬ 
явиться расширение для ІЮ — Шіта ОЫіпе: 
Кепаізвапсе. Территория Британнии увели¬ 
чится в два раза, будут введены специальные 
: .ѵ ■ ..тЯд:. > 

территории для новых игроков, где их не смо¬ 
гут достать опытные РК, В общем, онлайн 
процветает. 

Герои Толкиена 
появятся на экранах 
омпьютеров 

Удивительно, всем известный профессор 
Толкиен считается творцом самого популяр¬ 
ного игрового мира на РС — мира фэнтези, 
а ни одной игры непосредственно по его 
произведениям до сих пор нет. Не было. Зна¬ 
чит, будет. Пока официальных анонсов не 
сделано, но $іегга уже ухватилась за эту 
идею и покупает права на мир Властелина 
тому радуясь, сметут с полок и этот 'сиквел". Колец. Разумеется, деталей грядущей игры 
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неплохо развита 






пленный рюкзак 
спас юную модель 
от потери равнове¬ 
сия, иначе оно про¬ 
сто падала бы впе¬ 
ред, увлекаемая 
своими непомерны¬ 
ми артистическими 
достоинствами. 

Раз уж зашло 
речь о героине Ве¬ 
ликого Народного 
Сериала, то стоит 


■-Ш 


упомянуть, что в ско¬ 
ром будущем нас ждет очередное пришествие 
грудастого археолога. Работы над пятой час¬ 
тью игры в полном разгаре. Среди основных 
нововведений называется более плавная ани¬ 
мация персонажей (или, лучше скозоть, персо¬ 
нажа). Короче, как обычно, Лариску научат по- 
новому выгибать спинку, а фанаты, безмерно 
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■стянувшаяся тяжба между 
СоппесКх, похоже, подходит к 
•о всяком случае, победителя уже легко 
можно определить. Напомню, $опу по¬ 
до ло в суд на СоппѳсТіх, когда последняя 
выпустила ѴИиаі Сате $?сЖоп — эмуля¬ 
тор РІау$!аііоп для РС и Мос На недав¬ 
нем слушании суд отверг пять из семи 
обвинений, выставленных против 
СоппѳсНх, в том числе и самые серьез¬ 
ные: в нарушении авторских прав, Побе¬ 
ди уТ- .Ж ѵ'-с-..', ... 

до ответчика, пусть пока и неполная 
очевидна. Возможно, 




выиграть дело по оставшимся 
там: разглашение коммерческой тайны 
и нечестная конкуренция, но если лрова 
лятся и они, это будет сокрушительным 
поражением для гиганта электронной 
индустрии 
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пока нет, но, по слухом, нас ждет не одна, 
о целая серия игр о приключениях хоббитов 
и Гендальфа. Смею предположить, что это 
будет ролевая игра, хотя... Пути Сьерры не¬ 
исповедимы. 



Тапк РІаІооп ! ШЯШШШ 
погиб из-за товарища 
по жанру 

Руководство НазЬго Іп?егасМѵе приняло 
решение о прекращении работ над танко¬ 
вым симулятором Тапк РІаіооп). Причины 
весьма прозаичны: СипзЬірі и Тапк РІаіооп! 
построены на одном движке, обладают схо¬ 
жим дизайном и, мо сути, направлены на од¬ 
ну и ту же аудиторию — узкий круг поклонни¬ 
ков боевых симуляторов. Вряд пи один и тот 
же человек станет покупать обе эти игры, 


ТтГтГТПлЯГХТ 











слишком уж они похожи, а выбраться из симу¬ 


ляторной ниши и привлечь широкие массы 
геймеров компании не удалось. 
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Ну что ж, жаль... Ведь разработчики пла¬ 
нировали крайне любопытную, я бы даже ска¬ 
зал, революционную фишку в Тапк РЫоопІ ~ 
сетевую совместимость с Оцп$Ьірі. То есть 
обладатели этих двух симуляторов могли бы 
играть вместе: тонки против вертолетов или 
танки при поддержке вертолетов — в любом 
случае это должно было быть чертовски за¬ 
нятно. Жаль! 




Следующая игра 
от Джона Ромеро 

Джон Ромеро поделился некоторыми мыс¬ 
лями относительно своего будущего проекта. 

Паіка^апа используе; многие принципы 
СНюке, в то время как мой следующий проект 
будет, в свою очередь, основываться но эле¬ 
ментах Оаікаіапа. Это эволюционный про- 





лась идея с несколькими персонажами. Он 
даже сказал, что в этом отношении 
Ооікаіапо отражает одну из его любимых 
игр, РіпаІ Бапіазу VII. В следующей игре, как 
сказал Ромеро, у персонажей будут даже 
собственные параметры а-ля РПГ и уникаль¬ 
ные способности. 
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цесс, каждая новая игра берет что-то из пре¬ 
дыдущей, улучшает это и добавляет что-то 
свое". Судя по всему, Джону очень понрави- 


Арена превращается 
в завод 

И в продолжение темы модов. На днях вы¬ 
шла бета-версия уже успевшего приобрести 
известность мода для Оіюке 3: Агепа. Назы¬ 
вается он ѴУеаропз Раскэгу Что в нем есть 
и почему это так круто, перечислять, думаю, 
нет смысла, о вот розмерчик у него вполне 
'‘'отцовский": 60 мегов. Впрочем, чего не сде¬ 
лаешь ради любимой Квоки... 
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Новая компания 
от основателя Зіегга 

В рядах известных игровых персоналий 
замечено брожение. Гак, Брендон 'Огееп- 
Магіпе' Рейнхарт покидает команду разра¬ 
ботчиков Упгеоі (то есть Еріс Ѳатез) и присо- 


маком, больше не будет заниматься разра¬ 
боткой РС-игр и переключается исключитель¬ 
но но консоли. Надо заметить, что при ны¬ 
нешней ситусции на рынке электронных раз¬ 
влечений это кажется более чем вероятным. 
Перспектива переноса акцента видеоигр 
с РС на приставки уже не только стала реаль- 


дии планирования и анонс своего первого 
проекта поспе возвращения Роберта сдела¬ 
ет, скорее всего, только в следующем году. 


Й я ! 



5#агТгек'ов станет 
меньше 

Бітоп & БсНизіег, компания-разработчик, 
создающая в данный момент сразу две игры 
Пеер Брасе 9, похоже, прекращает свое су¬ 
ществование, Компания испытывоет финан¬ 
совые затруднения и будет продана. Покупа¬ 
тель пока окончательно не определен. Тем 
более неизвестна судьба двух проектов 
Бітоп & БсНц^ег — Реер Брасе 9: ТЬе РаІІеп 
и Реер Брасе 9: Ротіпіоп \Ѵаг$. 



Вроде ко вид нормальный человек, 
а любит консоли... 




когда-нибудь теб і, 
Вике Пикет Рогеѵег? 
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единяегся к... не поверишь... проекту Рііке 
ІЧакет Рогеѵег. О мотивах этого, прямо ска¬ 
жем, мужественного поступка можно только 
гадать... Как и о его последствиях для ІІпгеаІ 
Тоіігпатепі и ОЫ4. 

В то же время легенда "золотого века 
компьютерных игр, основательница компании 
Біегга, отец... то есть мать некогда культовой 
серии Кіпд Оыезі, Роберта Вильямс заявила 
о своем возвращении в игровой бизнес. Воз¬ 
вращается она не просто так, друзей прове¬ 
дать, а с конкретной целью — основать новую 
компанию и выпустить хитовую игру. Молодец, 
Роберта! Впрочем, пока все находится на ста- 
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Консоли наступают? 

Не так давно по Сети поползли страшные 
слухи О том, что один из столпов игровой ин¬ 
дустрии Питер Мулинье, которого многие 
ставят в один ряд с Мейером, Ромеро и Кар¬ 


ной, но и начала претворяться в жизнь. Чуть 
ли не еженедельно от розных компаний при¬ 
ходят заявления об их частичном или полном 
уходе с рынка РС на приставки "нового поко¬ 
ления". Анонсы долгожданных игр все чаще 
заканчиваются фразой о том, что версия для 
РС пока не планируется... Если так пойдет 
дальше, то через пару лет всем геймерам 
придется обзаводиться какими-нибудь 
рІаузкДіопами или довольствоваться играми, 
сделанными по "остаточному" принципу. 
Впрочем, наша история имеет счастливый 
конец. "Столп" объяснился, сказов, что его не 
ток поняли. Просто он имел в виду, что следу¬ 
ющая его игра будет делаться преимущест¬ 
венно под консоль, но версия для РС обяза¬ 
тельно появится 

Хотя это и не развеивает общего скепси¬ 
са, но, по крайней мере, это еще не конец. 
А только начало конца... ■ 



АИДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ ► ПРИКОЛЫ 
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Игра "Самогонки” от К-0 ІюЬ (разработ¬ 
чики ' Вангеров"), о которой мы рассказыва¬ 
ли в четвертом номере "Мании", уже практи¬ 
чески собрана и готова к использованию 
Конкретно — сколочена альфа-версия, пред¬ 
назначенная для отправки потенциальным 
изда гелям игры на консольной платформе, 
К августу будет сделана бета для команды те¬ 
стеров и, думаю, еще до знойного декабря 
мы успеем полюбоваться на релиз. 

Однако это еще не все. На сайте К-0 і.аЬ 
Было сделано официальное объявление о за¬ 
пуске стратегического проекта под названи¬ 
ем Периметр ! Уже готов дизайн-документ 
и подписано соглашение с компанией ПС' 
о публикации игры; про нее саму известно 
только то, что это будет КТ$. 

Украинская компания АсНоп Рогтэ, раз¬ 
работчик памятных СНазпл и Сагпіѵогез 1/2, 
взялась за изготовление игры Оыке Ыіікепп: 
Епбапдегеб $ресіе$ по контракту с 30 
Рѳаітз. К сожалению, 0І\1:Е5 не будет идей¬ 
ным последователем Рыке ІЧьікет 30 и пред¬ 
шественником ОЫЕогеѵег. Вместо этого мы 
увидим... симулятор охоты, где в роли охотни¬ 
ка будет выступать Дюк Ньюкем Идея, по мо¬ 
ему мнению, лежит но грани между забавно¬ 
стью и идиотизмом. Хотя сами разработчики 
утверждают, что, несмотря но жанровое оп¬ 
ределение — Ьипііпд зіт, это будет по сути 
скорее напоминать экшен, только на макси¬ 
мально открытых пространствах и со зверями 


в роли монстров; 
среди оружия появит¬ 
ся как минимум пуле¬ 
мет и ракетница. Ну 
что ж... если звери 
и вправду будут мон¬ 
страми, а ракетни¬ 
ца — 

то из затеи может по¬ 
лучиться толк, тем 
более что в качестве 
основы взят весьма 
неплохой движок 
Са гпіѵогев. 

Компания Софт- 
Клаб", крупнейший 
поставщик игр на 
российский рынок, объявила о намерении за¬ 
пустить в продажу Диабло 2 практически в то 
же время, на которое намечен мировой ре¬ 
лиз. Коробка будет украшена надписями на 
русском языке, а внутри будет содержаться 
мануол на нем же. И самая радостная 
весть — предполагаемая розничная цена 
в два раза меньше "мировой" и составит око¬ 
ло 25 у.е. 



19 моя 2000 года компания Ни вал' объя¬ 
вила о закрытии с 1 июня 2000 года игровых 
Интернет-серверов игры Аллоды 2: Повели¬ 
тель Душ” в связи с началом работ по тести¬ 


рованию новых серверных технологии игры 

Проклятые Земли". 

Последняя уже вступила в стадию бета- 
тестирования. 8 июле 2000 года пятьдесят 
первопроходцев бросятся на раздведку не¬ 
изведанных территорий, подготавливая игро¬ 
вой плацдарм для простых нас, в нетерпении 
ожидающих финального релизо. 

3 июня 2000 года компания "Нивал" 
и фирма *1С” провели пресс-конференцию, 
посвященную выходу трех новых проектов, 
изданных в России но русском языке: игр 

Дьявол-шоу', 'Машина Времени и "Разо¬ 
рванное Небо: Ка-52 против Команча". 
В честь этого знаменательного события на 
территории пейнтбол-клуба "Передовая” 
прошла дружеская разборка с использова¬ 
нием стрелкового оружия между сотрудника¬ 
ми "Нивала", "1С” и представителями прес¬ 
сы Приглашенных ожидал полный набор во¬ 
оружении и боевой экипировки, подарочные 
коробки с играми и дополнительные пресс- 
материалы, дружеский фуршет, о также вели¬ 
колепная возможность одновременно свести 
личные счеты и обзавестись синяками и раз¬ 
нообразными деловыми и личными контакта¬ 
ми на свежем воздухе. 

В середине июня 2000 года на рынке по¬ 
явится новая разработка компании "Руссо¬ 
бит-М' под названием "Арчи Баррел. Дело: 
Отель Империал", представляющая из себя 
интерактивный эротический квест. Игра не 
для детей — ау, дети? Перелметните страни- 





























цу, быстро! Прочим сообщу, что это, можно 
сказать, довольно порочная игра. Да кого 
это останавливало когдо-нибудъ, господи? 
Здесь полно юмора и эротики, персонажи ха¬ 
рактерны и комичны, а женщины соблазни¬ 
тельны. Красивый интерьер, роскошные кра¬ 
сотки, веселая компания, стильная атмосфе¬ 
ра, немного мистики и демонизма. Пикант¬ 
ное содержание, органично сочетающееся 
с детективным, и музыка в стиле классическо¬ 
го свинга способны создать легкую атмосфе¬ 
ру детективной истории в духе Рекса Стаута. 

Нельзя не отметить, что компания "Бука" 
проявляет заботу о российских игроманах. 
Сообщают, что ей подписано соглашение 
с одним из ведущих европейских производи¬ 
телей компьютерных игр, компанией .ЬѴѴооО 
на локализацию и выпуск в наших краях игры 
ТЬапбог, обещающей стать хитом среди лю¬ 
бителей стратегий в реальном времени. Эю 
игра получила большое количество положи¬ 
тельных отзывов в европейской и американ¬ 
ской прессе и привлекла к себе пристальное 
внимание на последней ЕЗ, Игра не содер¬ 
жит супер-новшеств, но, по уверениям не¬ 
мецких разработчиков, вобрала в себя все 
лучшее, изобретенное в этом жанре; в плане 
геймплея это будет смесь Нотеѵѵогіб, 
Зіагсгай и ТоіаІ Аппіііііаііоп, Вот куда замах¬ 
нулись!.. 

Второй контракт "Буки" касается новой 
приключенческой игры Іп Соіб ВІоосІ, со¬ 
зданной известной западной командой раз¬ 
работчиков РеѵоМіоп. Пресс-релиз сулит, 
что "захватывающий сюжет и самая совре¬ 
менная трехмерная графика создают потря¬ 
сающую по напряжению и увлекательности 
игру, не уступающую самым лучшим блокба¬ 
стерам". 


В новой РТ$ "Затерянный мир ', изданной 
компанией .ЪѴѴоосІ Іпіѳгасйѵѳ и локализо¬ 
ванной фирмой 5по\ѵЬаІІ іпіегасііѵе, три уни¬ 
кальных росы попадают на одну планету. И, 
само собой, тут же начинают вовсю выяснять, 
кто останется единственным ее хозяином. 
Все по старой схеме: добываем ресурсы, 
для видимости ведем торговлю и поддержи¬ 
ваем дипломатические отношения с единст¬ 
венной целью: создать армию и всех покро¬ 
шить в капусту. И пропахших сигарным ды¬ 
мом антов, возводящих Главный Инкубатор, 
и добрых прокозников эльфов, поглощенных 
изготовлением грибного шнапса, и прекрас¬ 
ных дриад, строго охраняющие границы свя¬ 
щенного леса. Впрочем, стоп, Ведь за кого-то 
из них нам и придется играть... 


Компания "Нивал" и фирма "1С" объя¬ 
вили о выходе русской версии новой при¬ 
ключенческой игры "Машина Времени" от 
Сгуо Іпіегасііѵе. Представь, что, перенесясь 
на машине времени более чем на 800 000 
лет вперед — всего-то! — ты с ужасом осо¬ 
знаешь, что машины времени у тебя боль¬ 
ше нет. Щекочет нервы? Твой персонаж 
Джордж Уэйлс становится пленником чудо¬ 
вищного будущего, в котором постоянно 
происходят времятрясения. Термин новый, 
потому поясним: темпоральные вихри по¬ 
стоянно меняют лицо планеты, а ее обита¬ 
тели в мгновение ока могут стать старцами 
или детьми. Вот ток. И только Хозяин Време¬ 
ни Хронос способен предотвратить распад 
вселенной и вернуть тебя, то есть Уэйлса, 
домой. Игра продается на двух компакт- 
дисках в подарочном и экономичном (іеѵѵеі) 
вариантах. В подарочных коробках оты¬ 
щется подробное руководство пользовате¬ 
ля, стильная футболка и другие приятные 
сюрпризы. 

Игре Машина Времени" посвящен рус¬ 
скоязычный сайт, живущий по адресу: 

\ѵѵлѵ.піѵаІ. сот/гѵ$/іт_ Ыо.ЫтІ 

Компания ЗпоѵѵЬаІ! Іпіегасііѵе произвела 
локализацию стратегической игры ЕагіК 
2150: Е$саре (гот *Не ВЬе РІапеІ и совместно 
с "1С" запустила ее в продажу. Разработчик 
игры — польская студия ТорѴѴаге Кгакоѵ/, 
до этого создавшая КТ$ ЕаиЬ 2140, которая 
и положила начало "серии". ЕагіЬ 2150 пред¬ 
ставляет собой весьма неплохую трехмер¬ 
ную КТЗ'ку: три расы, прекрасная графика 
и приятный геймплей. Подробнее см. в руб¬ 
рике Р&5. V 
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В полне официальноя — и это действитель¬ 
но так — научная теория гласит, что жизнь 
на Земле развилась из неких биологических 
"спор*, занесенных на поверхность планеты 
блуждающими кометами в результате столк¬ 
новений. Реакция научного мира на это пред¬ 
положение была совершенно различной: 
от полного приятия новой теории до такого 
же полного несогласия с ней. 

— Кометы? Биологические споры? Ну, ко¬ 
нечно же! А страусы умеют летать! 

Прения закончились, когда орбита пла¬ 
неты Земля пересеклась с траекторией по¬ 
пета безымянной кометы класса С. Нет, 
столкновения не произошло, но на поверх¬ 
ность Земли пролился смертоносный метео¬ 
ритный дождь. Легли в руинах тысячи горо¬ 
дов, погибли миллионы людей. Предстояла 
долгая борьба с разрухой, с голодом и эпи¬ 
демиями. 

Но метеориты, принесшие столько бед 
Земле и ее обитателям, принесли с собой 
и еще кое-что — биологические споры, су¬ 
ществование которых столь упорно отрица¬ 
ли многие ученые. И из этих спор развилось 
жизнь. Первым сигналом стала потеря связи 
с секретными военными лабораториями, 
где изучались образцы метеоритов. А очень 
скоро стало ясно — инопланетные споры 
занесли к нам паразитическую форму жиз¬ 
ни. Паразит был в состоянии внедриться 
в затылочную часть головы человека 
и в дальнейшем полностью контролировал 
поведение своего носителя. Зараженные 
люди в контакт не вступали, были агрессив¬ 
ны и, что хуже всего, действовали совмест¬ 
но, действовали слаженно, словно реализуя 



какой-то план. Они организовывали напа¬ 
дения на различные объекты, они брали под 
контроль территорию за территорией. Здо¬ 
ровые люди были ослаблены катастрофой 
и не могли должным образом сорганизо¬ 
ваться для оказания сопротивления. А спо¬ 
ры разносились все дальше от метеоритных 
кратеров. Это стало напоминать настоя¬ 
щую эпидемию. Люди заражались тысячами. 
Но этих больных никто не умел лечить. 
И с ними приходилось сражаться. Причем 
врагом мог стать любой, внезапно и не¬ 
предсказуемо. 

Человечество оказалось но краю гибели. 
Проблему нужно было решать радикально, 
а для этого необходимо было получить по 
возможности более полную информацию 
о враждебных организмах, способных подчи 
нять людей своей воле. 

Что ж, существование человечество под 
угрозой, а значит, по правилам вселенской 
игры, о которых шла речь выше, пора бы 
вступить в дело и спасителям человечества. 
Первыми на зараженные объекты были на¬ 
правлены подразделения сил быстрого реа¬ 
гирования С-Рогсе, а в их число входили толь¬ 
ко лучшие из лучших. И среди них — лучший 
среди лучших из лучших — ты! Только не гово¬ 
ри мне, что ждал чего-то другого. 



Тактика и АІ 
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Поясню: речь шла о сюжете для нового 
проекта команды украинских разработчиков 
ТНе ЫерЬуІІгщ, о сенсационной — возмож¬ 
но! — игре, и кое-кто наверняка уже догадал¬ 
ся, что жонром оно РР8, а названием — 
ѴЕЫОМ. Строго говоря, ѴЕІЧОМ — не просто 
РР$, а трехмерный шутер с элементами стра¬ 
тегии. В чем тут элементы? В ѴЕ1ЧОМ игроку 
придется управлять виртуальным напарником. 
Напарник будет с лету и на бегу ловить про¬ 
стые приказы: прикрывать, атаковать. Что-то 
от 5ѴѴАТ 3, верно? А что такое 5ѴУАТ 3, как не 
тактический симулятор? Кроме этого в нали¬ 
чии предполагаются и весьма оригинальные 
команды. Скажем, "заманивать врага . 

Каково? Такое прежде встречалось толь¬ 
ко в авиасимуляторах в виде приказов "Эгад 
гідЬі", "Эгад Іей" — увести самолет противни¬ 
ка вправо или влево за собой, давая напар¬ 
нику возможность пристроиться ему в хвост, 
А здесь будут еще команды, позволяющие 
провести отвлекающий маневр или разведку, 
двиіаться под прикрытием и занимать страте¬ 
гически выгодные позиции. Можно будет за¬ 
давать напарнику модели поведения: при¬ 
крывать игроку спину, защищать игрока спе¬ 
реди, действовать по обстоятельствам. Обе¬ 
щают, что игра с напарником совершенно 
изменит геймплей игры, что это будет нечто 
новое и доселе не испытанное. Оно и понят¬ 
но, что крошить врагов в капусту вдвоем с ис¬ 
полнительным напарником и веселее, и при¬ 
ятнее, но разработчики тут же спешат нас 
охладить; делать это придется не так часто, 
как мы привыкли. Ибо тактический симулятор 
призван тренировать не только спинной, 
но и головной мозг тоже, чем от обычного 
шутера и отличается. 

Действие нас ждет и на широких просто¬ 
рах открытых пространств, и в замкнутых по¬ 
мещениях -- модное нынче разнообразие 
антуража. Миссии в игре будут проходить на 
территориях более чем 12-ти объединенных 
общей сюжетной линией уровней, на кото¬ 
рых встретится 9 различных видов более или 
менее монструозных противников, превосхо¬ 
дящих нашу маленькую диверсионную группу 
не только количеством (это несложно), 
но и боевым умением, Уже сейчас е сеіях ми¬ 
ровой паутины можно выловить жалобные 
стоны счастливчиков, успевших поиграть 
в демку ѴЕЫОМ против местных оппонентов. 
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Суть жалоб: искусе і венный интеллект слиш¬ 
ком крут. Компьютерные оппоненты действу¬ 
ют почти как люди, самообучаются и, практи¬ 
чески никогда не повторяясь, исполняют мно¬ 
гочисленные и смертоносные трюки. Надо 
сказать, что из уст людей, проходящих 
ОиакеЗ на уровне сложности ЫідНітаге, эти 
жалобы звучат достаточно обнадеживающе. 

Итак, сама трактовка нашей миссии, ди¬ 
зайн уровней и боевые качества оппонентов 
говорят нам, что не столько крошить и уби¬ 
вать придется нам в ходе игры, сколько выжи¬ 
вать и прятаться, изучать особенности и так¬ 
тику врага, учить матчасть, используя любые 
скрытые возможности имеющегося в наличии 
оружия — а его обещано аж 10 видов — для 
достижения окончательной победы в борьбе 
за собственную шкуру. 

Не иссяк еще мешок со сравнениями: как 
там Тге$5рав5ег с его непревзойденной физи¬ 
ческой моделью мира? Ему, братцы, неспо¬ 
койно. Ибо обещана в ѴЕЫОМ'е расширен¬ 
ная физическая модель: каждому предмету — 
своя. Предметы двигаются, ломаются, пода¬ 
ют; их можно поджечь, взорвать, передвинуть 
или бросить. Лампочку можно грохнуть, что¬ 
бы в темноте спрятаться. Бочку можно с лест¬ 
ницы скатить. Ящик пустой столкнешь в во¬ 
ду — поплывет, встанешь сверху — потонет. 
Слезешь — опять всплывет, зараза. В гору 
бежать — медленно, с горы — кто догадает¬ 
ся? Все как в жизни. Поддерживается трех¬ 
мерный звук, для каждой поверхности он 
опяіь же свой, неповторимый. 

А звук этот чутко ловят виртуальные уши 
наших сверхинтеллектуальных оппонентов, их 
виртуальные глаза вглядываются в виртуаль¬ 
ную темноту - все честно! Не видит — значит, 
не видит! А нам из темноты видно, как ходят 
по базам вражеские патрули по заранее рас¬ 
планированным маршрутам, и не дай бог те¬ 
бе чихнуть, сидя за монитором: мигом бли¬ 
жайший патруль отправится выяснять, кто ска¬ 
зал "мяу". Так что ходим тихими шагами 
и стремимся зайти врагу в затылок. Но и тут — 
отнюдь не из гранатомета, братцы... И вижу я, 
как светло улыбается ном ТЬіеІ из аллеи веч¬ 
ной славы. И о нем не забыли славные разра¬ 
ботчики ѴЕЫОМ а. И о фанатах мультиплее¬ 
ра они не забыли: будет, будет вам, фанаты, 
сетевая игра: до 8 человек одновременно 
в различные виды сІеаіЬтаІсН и соорега^іѵе. 

Движок жизни 

Ах, а как все это выглядит, я и не сказал! 
Есть, впрочем, скриншоты. 

Ѵііа! Епдіпе 21 — вот герой этого абзаца, 
движок ѴЕМОМ, капризный, не признающий 
и не поддерживающий программный ренде¬ 
ринг, но отдающий всю душу первому встреч¬ 
ному 30-ускорителю,. Созданный на основе 
технологии порталов движок с легкостью 
просчитывает высокодетализованные сцены 


с большим количеством полигонов, может со¬ 
здавать обширные открытые пространства, 
поддерживает систему частиц и объектную 
иерархию. 

Это значит, что можно анимировать лю¬ 
бой объект по частям: ноги — отдельно, ру¬ 
ки — отдельно, голову — если кому надо, 
то тоже отдельно. Обещают также, что игра 
обойдется без наезда полигонов друг на дру¬ 
га и без проскальзывания ног у бегущих пер¬ 
сонажей. И вообще: динамические направ¬ 
ленные источники света, динамический же ту¬ 


ман, динамическое цветное освещение. Вода 
прямо как настоящая, с трехмерными волна¬ 
ми от падающих в нее объектов, процедур¬ 
ные текстуры, свободно ориентируемые зер¬ 
кала.. И системные требования для ознаком¬ 
ления с этими красотами заявлены всего-то: 
РИ-233, 32 МЬ РАМ. Плюс любой 30-ускори¬ 
тель, О как! Правда, знакомство — знакомст¬ 
вом, а можно ли будет нормально играть 
в ѴЕМОМ на такой машине? Покажет юлько 
релиз... Скоро. В третьем-четвертом кварта¬ 
ле 2000 года. ■ 











Александр *Кеннет' 

кеппеіШгеетаіІ, ги 



А знаешь ли ты, что в данный момент в Рос- 
сии, в Москве, быть может, доже на соседней 
с твоей улице, разрабатывается игра, по всем 
пароме гром достойная того, чтобы заменить 
собой Оіюке III? Что, поплохело? Слабость 
в ногах, холодный пот? Не стоило начинать ста¬ 
тью с этой фразы, пуская ее прямо в лоб?! А что 
было делать — когда я воочию увидел НігесІ 
Теат ТгіоІ от российской команды ІЧМС, впе¬ 
чатление было такое, словно мне прямо в левый 
желудочек вкатили хорошую дозу адреналина. 
Как будто к виску приставили ледяное дуло 
"Магнума", когда мне показали демо-уровень 
из НИ, сделанный с одной целью; показать, кок 
легко движок игры добивается тех же эффектов, 
от которых поклонники Кармака некогда тихо 
постанывали, глядя на скриншоты и Ку 3-тест. 

— Внешне это очень похоже на ОиокеЗ, 
но движок Нігесі Теат ТгіоІ поддерживает про¬ 
цедурные текстуры, кривые Безье и Ьитр-тор- 
ріпд. Поддерживается технология д иномичес- 
ких порталов, морфинг и скелетная анимация... 

Так началась беседо с руководителем иг¬ 
рового отдела фирмы ІЧМО Ыеѵ/ Месііо 
Ѳате) Алексеем Медведевым. Фирма в Рос¬ 
сии известная — она была разработчиком 
и издателем таких игр, как 'Морские леген¬ 
ды", "Призрак старого парка" и "Ацтеки". 
Предметом же беседы стал новый игровой 
проект, в котором ЫМС вновь выступает 
и кок разработчик, и кок издатель. 


Проект, начавшийся с игры НігесІ Теат, 
был затеей трех человек: Андрея Войнаров- 
ского (программиста), Алексея Медведева 
и Сергея Миронова. Сценарий писал в ос¬ 
новном Сергей при поддержке Алексея. Из¬ 
начально планировался ЗГ)-асІіоп от первого 
лица, в котором придется играть партией из 
4-х персонажей, у каждого из которых будут 
свои уникальные таланты и между которыми 
нужно будет переключаться на лету, ибо 
пройти уровень — так планировалось — мож¬ 
но будет лишь грамотно используя все их 
спецспособности. Но... проект по разным об¬ 
стоятельством отложили. 

А тем временем 
родилась новая идея*.. 

Представь, что претендент является в кон¬ 
тору по найму сорвиголов в команду, имену¬ 
емую НігесІ Теат. Это — команда отборных 
наемников, лишенных моральных устоев 
и глядящих на вещи... м-м-м... непредвзято. 
Но как производится отбор? Претендента 
усаживают перед монитором компьютера 
и предлагают ему пройти виртуальный тест 
на боевые качества. Специально созданная 
игра, каждый уровень которой есть испыта¬ 
ние. Уровни настолько различны, что пере¬ 
ход с одного на другой часто вызывает дез¬ 
ориентировку в пространстве. Открытые 
и закрытые пространства, разительно отли- 


Термины 

Процедурные текстуры ~ это динами¬ 
чески изменяющиеся текстуры, подобно 
поверхности воды или неоновой рекламе. 

Портал — любая отражающая окружа¬ 
ющий мир поверхность, динамический пор¬ 
тал — движущаяся отражающая поверх¬ 
ность. Нопример, вращающееся зеркало. 

чающийся дизайн... Даже привычные предме¬ 
ты обстановки вроде прыжковых площадок 
и телепортеров выглядят на разных уровнях 
по-разному. Для претендента на роль наем¬ 
ника включается установка виртуальной ре¬ 
альности и... 

До свидания, НігесІ Теат, здравствуй, 
НігесІ Теат: Т гіа!. 

Подвинем СІиаке III 

В нынешнем проекте все иначе. Нет пар¬ 
тии персонажей. И вообще: НігесІ Теат 
ТгІаІ — игра чисто мультиппейермая со всеми 
вытекающими. Качество геймплея оценить 
пока не представляется возможным, но зато 
мы можем пошворить о том, что я видел соб¬ 
ственными глазами. Например, о графичес¬ 
ком движке НТТ, способном даже сейчас, 
за полгода до релиза, без всяких оговорок 
и на равных конкурировать с отточенным 
движком ОЗ. 

Я это видел — как переливается вода, ук¬ 
рашенная Ьцтр-тарріпд'ом, как гуляют по 
ней полоски света! Кажется, что слышно ее 
журчание и всплески — а ведь звук отключен. 
Кстати, в игре будет около двадцати жидких 
субстанций — от токсичных луж до лавовых 
озер и кристально чистых бассейнов. Чем не 
поле для приложения новой и, кстати, впервые 
примененной в жанре РР5 технологии? і !о- 
верхности всех жидкостей рендерятся в реаль¬ 
ном времени, а значит, доже маленькая капля 
дождя вызовет разбегающийся ореол трех¬ 
мерных волн, а лопавшая в воду ракета оста¬ 
вит за собой красочный пузырящийся след. 

А чего стоит такой программный прием¬ 
чик, как "тени от текстур"? Когда обычная 
текстура выглядит полноценным трехмерным 
объектом и даже отбрасывает тень? Красота 
неописуемая — один пещерный зал, огоро¬ 
женный ожурными решетками, чего стоит. 
Разработчики говорят, что эта забавная тех¬ 
нология не требует дополнительных систем¬ 
ных ресурсов. 
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Их силиконовые мысли 

В Нігесі Теат: ТгіаІ, само собой, будут бо¬ 
ты, призванные тренировать одиноких игро¬ 
ков в оффлайновом режиме. Ожидается, что 
они продемонстрируют завидную меткость 
и пугающую сообразительность. Их кремние¬ 
вые мозги достаточно развиты, чтобы про¬ 
гнозировать поведение игрока и, видя, в ка¬ 
кую сторону устремил он свои стопы, немед¬ 
ленно сообразить, что же в той стороне есть 
для игрока интересного. И рвущийся к Коске* 
І.аипсЬег'у товарищ запросто может нар¬ 
ваться на бота, пробежавшего более корот¬ 
кой дорогой и доброжелательно сторожаще¬ 
го вожделенный девойс. Можно сказать да¬ 
же, что искусственный интеллект ботов (осо¬ 
бенно после того, как к интервью подключил¬ 
ся программист АІ и скромно сообщил, что 
наконец-то довел все до ума) — это комень 
в огород играбельности сингла. Ибо побе¬ 
дить таких оппонентов кажется посильной за¬ 
дачей лишь для талантливых и умелых игро¬ 
ков, их еще называют "отцы". Хотя, конечно, 
будут присутствовать различные уровни 
сложности, дабы но низших из них и начина¬ 
ющие игроки могли не чувствовать себя бега¬ 
ющей мишенью. 

Все свои смертоносные качества боты бу¬ 
дут проявлять только на максимальном уров¬ 
не сложности. Но — все честно! У ботов нет 
никаких запрограммированных преиму¬ 
ществ, они "видят" и "слышат" то же самое, 
что и игрок. Зато каждый из них владеет ар¬ 
сеналом собственных трюков. Один бот умет 
делать рокет-джамп, другой рокет-джамл не 
делает, зато ловко уходит от выпущенных 
в него ракет прыжком в сторону. Набор спо¬ 
собностей для каждого бота — свой. Более 
того, у каждого свой характер: отчаянный 
и агрессивный, или осторожный, трезвый 
и расчетливый, или хитрый и коварный. От ха¬ 
рактера будет зависеть и стиль игры данного 
бота. А от уровня сложности — то, какими 
трюками из своего уникального арсенала 
ему будет разрешено пользоваться. Всего 
ботов "с характером" в игре пять, но можно 
будет создавать и многочисленные промежу¬ 
точные варианты через меню настройки. 

Виртуальность мертва 

Самая оригинальная фишка будущей иг¬ 
ры — это тактический режим, в котором грань 
между жизнью и виртуальностью низводится 
до минимального уровня. В этом режиме на¬ 
чинает работать система градации повреж¬ 
дений 8 зависимости от сектора тела, в кото¬ 
рый попал заряд. Всего таких секторов сорок 
семь. Ранения заставляют истекать кровью 
и требуют срочно искать аптечку, чтобы эту 
кровь остановить раньше, чем наступит поте¬ 
ря сознания. Моделируются повреждения 
органов. Если ранили в ногу — медленнее бе¬ 
гаешь, ранили в руку — хуже целишься. Прыг¬ 


нув с большой высоты, можно ненароком пе¬ 
реломать ноги и превратиться в стационар¬ 
ную огневую точку. 

В тактическом режиме действует отдача 
при стрельбе и отсутствуют бонусы на уров¬ 
не. Здесь основная задача — продать свою 
жизнь подороже, ибо задача прожить по¬ 
дольше, как правило, невыполнима. 

Интересные новаторства внесены в физи¬ 
ку игры. Невыполнимая прежде задача - за¬ 
браться на предмет, который высотой нам 
ровно по пояс, — перестала быть невыполни¬ 
мой. Игровой движок просчитывает рост пер¬ 
сонажа и высоту объекта. Если мы, согласно 
расчетам, можем ухватиться за верхний край 
объекта руками, то нет проблем! Залезаем 
наверх. Почти как Лара Крофт, не к ночи она 
будет помянута. 

Набор оружия в игре более менее стан¬ 
дартен и включает 8 видов: пистолет, шотган, 
автомат, снайперская винтовка, рокет- и гри- 
нэйд-лаунчер, гилербластер. Присутствует 
и "оригинальное" оружие 
под названием скорчер — 
нечто вроде вакуумной 
пушки или генератора ло¬ 
кальных черных дыр. Про¬ 
тивники в радиусе действия 
"засасываются", попутно 
получая нехилые поврежде¬ 
ния, к эпицентру "взрыва", 
где и могут быть обращены 
во фраги с помощью одно¬ 
го выстрела из какой-ни¬ 
будь мощной пушки. Тут, 
про в до, важно следить, что¬ 
бы самого не засосало. 

Для повышения интере¬ 
са к простому коллекциони¬ 


рованию фрагов на некоторых уровнях вве¬ 
дены дополнительные задания или условия. 
Есть, скажем, на уровне некий артефакт, 
и фраги засчитываются только тому, кто этот 
артефакт таскает в заплечном мешке. Ос¬ 
тальные друг дружку гасят абсолютно без 
всякой выгоды — из любви к искусству и в по¬ 
пытках завладеть этим самым заветным арте¬ 
фактом. 

Еще большую изобретательность прояви¬ 
ли разработчики в создании роѵ/ег-ир'ов, 
Скажем, Раіаіііу приносит мгновенную 
смерть тому, кто убил его хозяина, одновре¬ 
менно отбирая у убийцы один фраг из уже 
набранных, Привычный Оиасі Рампаде здесь 
называется "Бумеранг" и не только увеличи¬ 
вает силу оружия в 4 раза, но и повышает в 2 
раза получаемые им повреждения... 

Ждет нос знакомство с Нігесі Іеат ТгіаІ 
осенью 20( 0 года. А дальше? Что ж, если все 
пойдет по плану, то и собственно НігесІ Теат 
не за горами. ■ 
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основе > Культовый походоаый воргейм, В серии ВаЖе Ые вышли трисе 

:: : ' ' : ' • • ■ ■ • ' " 

рии, каждая из которых радовала сердца старых фанатов и неизменно при¬ 
вел екала новых: Четвертой можно считать ІпсоЬаГіоп;: но ома было в другом 
жанре, ТЬе Апбозіо ѴѴагз — пятой. 
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Как играть > В стратегическом режиме двигаешь полки и бате 
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ЬОНЫ, они 



іем в мультиплеере так: пока противник 

ЙІІІЙЁЬГ&ІѵВ 


- серьезный акцент на менеджмент ресурс 
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с передвижением 


дос&сі 


:к в походовом режиме, ты в реалтаиме занимаешься 
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іками, 


ром ресурсов/ исследованием технологии и ремонтам поврежденной техни- 
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ки. Потом оппонент жмет *епд кігп", и время, отпушеинОб,. йсі менеджмент, 
оканчивается; ты двигаешь войска — он укрепляет лдотериальную базу. 

Іей айплнт > Лп іптя бы тем «гіййпвнп прописанными пеош- 


тя оы тем же советом, идеально прописанными перш 
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аЛІе Ые это знак качества 

венно, насколько это возможно для воргеймо: 



> ичань № 

> Погода, реально влияющая на боевые условия. Например, в про- 






пивной дождь грузовики ездят медленнее 
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Кто: Саиібгоп Что: ЗР Асііоп Когда: Не раньше, чем будет готова 


іі и>— уіг гплшъмшцттт 


Чкхтмкя 




В основе > Секретный агент по имени СНазег попал в заварушку, получил 
контузию и потерял память. Теперь за ним охотятся коммандос, гангстеры | 
и вообще весь мир, а он не помнит, почему и отчего. 

Как играть > Ожидается сильный, красивый сингл. Может быть, даже как 
в НаІГТіГе, Но определенно пока сказать нельзя. 

Чем цепляет > Сулят невиданную динамику и атмосферу. Фьюить. фьюиті. 
Слышишь, как свистят вокруг тебя пули коммандос? Дзинь-бамсі... — это раз¬ 
билась окно: тебя хотели подстрелить гангстеры. Где-то за спиной — крики на¬ 
емников, которые из шкуры лезут, чтобы поймать тебя, ведь ты — их добыча, . 
Как выглядит > Очередной супер 30 движок будущего. Гигантские уровни 
с большим количеством объектов. 32-битный цвет. Учет сопротивления ма¬ 
териалов: рикошет пули от бетонной и металлической стены не есть одно 
и то же, Отражающие поверхности и прозрачность. Персонажи, детолиэи- 
; рованные настолько, что обладают неплохой мимикой. 

Ню еще > Реалистичное оружие, продвинутый А1, хитрая звуковая система, 
несколько режимов мультиплеера, поддержка голосовой связи... 

Чтв еще > Пока да. Возможно, будущий хит. 
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Кіо: РідИаІ Рузіоп Чю: ЗЭ аркада Когда; Конец июня 2000 года 


В основе > Наблюдается очевидное идейное родство с аркадой Міззііе 
Соттапб, некогда проживавшей на Аіогі. Если брать РС-аналоги, то очень 
подходит Іпсотіпа - те миссии, где приходилось отстреливать врагов, уп¬ 
равляя турелью. 

Как играть > Есть бункер на побережье моря, в бункере — мы с кучей бое¬ 
припасов С моря нас атакуют линкоры и карриеры; из транспортных ко¬ 
раблей высаживаются танки-амфибии и десантники; в небе кружат верто¬ 
леты и бомбардировщики... Нам надо успевать очень быстро водить мышью 

и отстреливать железяки и всяческих матросов ых, кидающихся грудью на 

1 - : І И 

амбразуру. Не успел — проиграл, успел — выиграл. Тренируй реакцию. 
Чем цепляет > Давненько не было на РС приличной аркадной стрелялки. 
Обещают много реализма и. что поразительно, высокий интеллект у про¬ 
тивника. Правда, зачем им мозги, ума не приложу. 

Как яыгляднт > "Полное 30. Дым, огонь, детализация всего подряд, следы от 
ракет и бурлящая от взрывов вода. Впрочем, пока это лишь обещания. 

Что еще > Полная поддержка джойстиков с (огее (еесІЬоск. Если у тебя есть 
I такой, то при стрельбе будет ходить ходуном, а когда в тебя попадают, — 
вырываться из рук и больно бить по лбу. А если сбросят атомную бомбу... 
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надоест через пять 
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меннаи Фол пау 

Как выглядит > 


врагов! 
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Кто: ]4 Редгеез ЕазІ/ІпІегрІау Что: 5 ігаІеду-РРО Когда: Начало 2001 года 


МЮ<| ІТМЩІ 1 ~ 


В основе > ІпспЬаііоп в мире ЕоІІсиД. 6 головорезов из братства Стали иско 
реняют неспрОведливость на выжженных просторах постъядерной Америки 

,, л , 0 - о 

на протяжеііии 20 сюжетных и еще 18 дополнительных миссии. Ролевая си- 

' 

стема и механизм пошаговых боев взяты из первых двух Фоппаутов 

•с. ѵ- . . ■■■ .. К 

Как играть > Главное - аккуратно, без спешки. У каждой миссии - свое за- ^ 
дание: украсть, убить, взорвать.;. Результаты любого боя влияют на все по- 
следующие события. Кроме того, масса разговоров с 45 нейтральными 

. л , , .... . . Ж 

персонажами — как знакомыми, так и новыми. Экипировка, кеесты и т.д. 

ІМ 


V 

еіііная транспортных средств, которые могут ДАВИТЬ, | 

5 режимов мультиплеера, до 18 игроков одновременно. I 
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Кто: Руго 5 іус 1І05 /Еісі 05 Іпіегасііѵе Чю:ѴѴагдате Когда: Начало 2001 года 




ииия* 


В основе > Новое поколение полностью трехмерных РТ5 еще только начинает на- 

! бирать силу Скорее всего, первый настоящий нокаут мы получим с выходом 
Зподші: ТокіІ ѴѴог, Ате, кому суждено оклематься от первого, будут надежно при- 

' ■_ Г 

печатаны к углу ринга вторым. Разработчики Сотаіапаоз времени зря не теряют 
и готовят игру, которая должна не только встать в один ряд, но и затмить * Сегун', 
Как играть > Те, кто играл в демку ТоІаІ \Ѵаг, уже в курсе Остальные смело 
ждут ѴѴагдате с большой буквы. Где реалистичность соблюдена не только 
в строгом следовании исторической канве, но и непосредственно на экране 


пройденную, причем в новую миссию почти всегда можно будет перенести 
часть (а то и все) войска из предыдущей Исторической достоверностью и сба¬ 


лансированностью гсймплея: 
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ики утверждают, что даже одежда на 


легионерах будет в точности такой, как в музее античной культуры. Наконец, 
нам обещают, что тактика гы$! і больше не сработает: наученные горьким опы¬ 
том Тоіа! ѴѴог, вынуждены поверить. 

Кок выглядит > Реалистично. Именно гак и выглядит. Полное 30 вкупе с воз¬ 
можностью держоп. голову прямо, наблюдая линию горизонта, безумно раду- 




момиторо. На поле боя оперируем не юнитами, но отрядами, которые никто ет отказ разработчиков от пресловутого !од оі \ѵаг и полное соблюдение ре¬ 
альных масштабов. Полностью полигонные модели юнитов и погодные усло¬ 
вия: кроме давно приевшихся снего с дождем обещают бури и смерчи. 

Что еще > Осады, Возможно, Ргаѳ(огіап$ — первая игра, в которой они будут 
по-настоящему интересны. По крайней мере, предрасполагающих факторов 
более чем достаточно: одни большие города чего стоят. 


... і А 


не запрещает объединять е формации. В отрыве от сражений строим города, 
торгуем, развиваемся множеством других способов. Причем 'развитие' зани¬ 
мает в игре далеко не второстепенную роль. 

Чем цепляет > Детально проработанным игровым миром: игра состоит из от¬ 


дельных миссий, но каждая последующая логично продолжает только что 
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Кто: Тігпедаіе Зіысііоз Что: І?Т 5 Когда: Науке неизвестно 


В основе > Мир 

Поболтавшись в эфире, бессмертные решили, что неплохо бы им возродить- 


, -»п- .. -- --:-- 

; 

Оип, где проживали -бессмертные, ркаэался разрушен 


ся. Осуществив сей проект, они обнаружили себя в незнакомом мире... Им 

, •' * ' ■' 1 

предстоит установить причину произошедшей катастрофы и... жанр — КТ5. 
Как играть > Менеджмент войск первичнее, чем менеджмент ресурсов. 



ска бродят по корте в виде партий; у каждой партии свой лидер; юниты 


способны драться дистанционно — и стрелами с магией, и врукопашную 

г , ' Зй.тг Л с ' С ' 1 і, " , 

По признанию разработчиков, игру можно назвать реалтоймовым анало¬ 
гом Аде о! ѴѴопсІегБ. . ' • і - 

Чем цепляет > Юниты смогут сами собирать ресурсы и переводить их а оп- 
грейды — вот как! В одной партии можно комбинироватьдо 50 различных 
юнитов, в зависимости от комбинированного свойства боевые умения пар 
ігтии буду? ам нягься вплоть до диаметрально противоположных. 

Как выглядит > Фэнтези в сомых отъявленных своих проявлениях. Файербо- 
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лы, драконы... Сама графика симпатичная, но не более того. 

Чта еше > Целая гоозпь всяких политических паотйй, которые, видимо, бѵ- 
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]|опзо!і Что: I ангстерский 30 Асііоп Когда: То никому неведохло 




8 основе > Твой персонаж — обыкновенный мафиози по имени дон Салие- 
ри Задача — достичь уважения и ганнлерошй среде, заиметь мною денег 
и сделать семью Салиери одним из лидеров гангстерского мира. Неважно, 
что твой путь пройдет по трупам... 

Как играть > 30 АсЛоп с видом от третьего лица. Берешь пушку (например, 
кольт модели 1911) и отправляешься на улицы наводить справедливость 
При этом основа игры — выполнение сюжетных квестов. 

Чем цепляет > 12 квадратных миль реального города. В котором люди жи¬ 
вут, ходят в магазины, ездят но автомобилях, дышот... дышат до тех пор, по¬ 
ка дуло кольта не выплюнет шесть огненных языков. А еще — более 60 ав¬ 
томобилей, зо рулем которых тебе предстоит преследовать врага и уходить 
от погони. Почти СТА. 

Как выглядит > Пока можно судить только по скринам. А они, честное ело- 
во, вызывают уважение — полное полигонное 30 и недюжинная детализа¬ 
ция видны невооруженным глазом. 

Что еще > Каким-то образом — поддержка дефматчо и СТР. Интересно, что 
будет играть роль флага? 


* 


Да, если атмосфера будет класса 
не ниже "Однажды в Америке". 
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Кто: ВІые Вуіе Что: ѲобЗіпп Когда Осень 2000 года 
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мне методом недирективного контроля: закладка здании и перераспредели 
ние ресурсов, но нельзя напрямую управлять поселенцами [за исключение- 
вояк из третьей части}. Задача.ро твить поселение и обеспечить его процв* 
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в третьей части, осадные орудия и появятся;., боевые корабли, способ 
■оковать не только торговые суда противника, но и наземные цели. Верн 
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Кто: ВІоск Ізіе ЗіеНіоз/Віот/аге Что: РРО Когда: Лето 2001 года 
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8 основе > Похоже, ВІаск ізіе надоело создавать Рі 'С-ширлотреб, вот и ре¬ 
шили они замутить что-то уж совсем хардкорное Так что если ты понятия не 
имеешь, кто такой РМ и никогда не слышал словосочетание "отыгрыш ро¬ 
ли*, то этот орешек тебе может оказаться не по зубам. В другом случае 
Ыеѵегѵкіпіег ЫідЬі5 может стать для тебя той самой РРС мечты. 

Как играть > Обещает полную иллюзию настольного Р&Р. В сингле сдело' 


"У>1 Л!; „ 


ваіг 


ют восемь модулей , но основной упор все же на мультиплеер, 
і Чем цепляет > Основная фишка игры — возможность использования живо 
го ОМ. Например, в многопользовательском режиме сервер, на котором 
шатаются приключенцы, может администрировать сразу несколько ОМ'ов. | 
Один, скажем, берет но себя управление ЫРС, другой занимается дара 
$ боткой сюжетной линии либо время от времени 'сбрасывает* приключен- і 
: цам партию-другую монстров. Красотища? |і 

Как выглядит > 30 движок от М0К2. Вид изометрический. Несколько степе- 
I ней детализации и приближения, Спрайты убили-таки... 

Чтя ещо > В комплекте с игрой идет мощнейший редактор, позволяющий со 
эдавать свои собственные модули. Представь, как будут радоваться ОМ'ы, 
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это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус,./" “ Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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Что: 30 Асйоп Кто: СотроІег Агіѵюгкз/Іпіегріау Но кого: МОК І/ІІ Сколько: РІІ-266(РН-500), 64(128)МЬ, 30 уск, Вмиогером; Сеть, Интернет Объем; 1 СО 


І мной > В далеком будущем из бездонных глубин космоса прилетает за гадом- Яѵімх > Если вдуматься, то все миссии в і 
ный астероид, который при ближайшем рассмотрении оказывается яйцом. По- пойти и уничтожить, а посему должны уті 
демие его на заштатной планетке послужило началом распространению неви- автором удалось этого избежать. Главны 
данной ранее формы жизни. Нечто полурастительное и полуразумное начинает идей. Четыре героя, окрас и внешний вид 
с невиданной скоростью уничтожать все другие Формы жизни, попутно все глуб- 
же уходя корнями в почву и все больше ох» 
держания своего 

среды онс. порождает орды монстров Специально для борьбы с этил-, вселен 
ским злом ,'ченые создают новое и универсальное биооружие 
Как играть > Ходишь партией из четырех гемоохотников по трехмерным 
ным ландшафтам-лабиринтом местного мира, состоящего из пещер, скал 
растительности и огромного количества разнообразных монстров Камера с ви¬ 
дом из-эо спины и возможностью крутить ее при необходимости. Достойная смесь 
необходимости несложных акробатических этюдов в виде прыжков и тому подоб¬ 
ного, стрельбы и разнесения в клочья мерзких тварей с необходимостью токгиче- 

по возможностям подчиненных. 


которых, различный изначально, по- 
/Ъ- стоянно меняется в ходе игоы. і ак же как и их способности изменяются и раз- 

... ■ • ." ■" ■ 1 ■ : У; : ■ 

ывая планету щупальцами. Для под- виваются по твоему желанию. Но не просто так, а только лишь когда будет 
чего состояния и зашиты от превратностей окружающей убит обладающий новыми возможностями монстр и собрано достоточно ге¬ 
нетического материала. После этого ты проводишь ‘'мутацию'', и у персонажа, 
СепоЬцпіег'ов. например, прорастает из Организма новое оружие. 

природ- 5кх > Бедновсггый ландшафт, спаЬовстое разнообразие растительности и сж 

ПеНіС ' -і '■ ■ • г. • 'і. ; ' V Т Щ : т. •• 

, буйной ружающего мира, да и монстры достаточно однообразны внешне. Немного 

й принцип ‘ гпавныи-монстр-в-конце-уровня" % 

>е "раскачки" того или иного навыка ипи оружия, отве- 
"обность орган меняется внешне. Например, клешни 


МО I по строить действия СВОИХ различных 




Что: КТ5 Кто: Тармгаге Кгакоѵѵ/Торѵѵоге Но кого; ѴѴапопе 2100 

Сколько: Р200(Р11-400), 32|64)МЬ, ЗР Вмиогером: Сеть, Интернет Объем: 1 СР 


Что: АсГюп/Зігаіеду Кто: Зііісоп Огеатз/ТаІопБО^ 

На кото: ІІргіьіпд, МуіН, МосЬіпез Сколько: РІГ266 (РІ1-400), 32(128)МЬ, 30 уск 
Вмногером: Сеть, модем, нуль-модем, Интернет Объем: 1 СО 


В ослом > В некотором раде продолжение ЕоЧН 2140. Земля воюет сома 
с собой и в результате многочисленных ядерных взрывов сходит с орбиты, 
устремляясь... к Солнцу. Три военных объединения начинают войну за пра¬ 
во первыми построить звездолет и смотаться куда подальше с планеты 
Кок играть > Концепция трех рас реализована отлично, причем они действитель¬ 
но отличаются друг от друга. В целом, темп лей не сильно нарушает классические 
принципы РТ5 - ресурсы-технологии-армйя-война-лобеда. Единственно, база 
и накопленные но ней богатство имеют свойство переходить из миссии в миссию. 
Кѵійп > Графика. Акселератор вкалывает на полную мощность, Трехмер¬ 
ный рельеф. Разнообразнейшие текстуры в зависимости от широты местно¬ 
сти. Погода. Смена дня и ночи, потрясающее ночное освещение. Прекрае- 

. , ■ . Ж'":.-,- 

ны эффекты, имеющие отношение к баталиям: взрывы, лазеры, следы ра- 
кет. Вообще, лучшая графика в поджоире на сегодняшним день. 

5иж > Миссии идут на время! Мает дай. 

Приколись > Можно врубить паузу и вращать камеру над застывшим полем 
брани. Есть возможность рыть подземные тоннели, прокапывая карту наск¬ 
возь — очень.необычная и полезная находка. ь. ,*., 


в основе > Война за ценный ресурс 5118, добываемый на отдаленной пла¬ 
нете "Примус-4". Воюют две стороны — корпорация и некая группировка 
анархической направленности. Третья сторона — аборигены, нападающие 
на всех подряд. Ими играть нельзя. 

Как играть > Игра тактическая. Хоть и воюем за ресурс, самого ресурса 
в игре нет. Зданий нет. Юнитов непроизводим. Геймплей срстоит в аккурот- 

■■■АМ ... . «і ■_ Ч ^,ЯГ .<*'«' ^ 

ном запускании в бои выданной на миссию техники и заботе о жизни экипа¬ 
жа (выдается отдельно от техники). Последний переходит между миссиями 

-С? * . * • 

и постепенно крутеет но протяжении всей игры. 

Если техника воюет плохо, можно* броть юнит под непосредственный кон-; 
троль и пытаться поправить положение. Не ВаЛІе2апе, конечно, но все же... 
ідіел > Красиво сделано — ландшафты, цветное освещение, взрывы, зна¬ 
ете ли... Приятно смотреть. Летающая камера способствует. 

$ііх > Дюже загадочный интерфейс. И поночалу трудновато управляться 
с юнитами и камерой.#;*! . 

Прикі елись > Юнитц ругаются матам! Нечто новое для стротт ■ • 
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Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус " - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 














































































это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус../' - Сергей Лукьяненко “Лабиринт отражений 
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Что: Асііоп Кто: ІІІиьіоп 5оЙ\ѵогк$/ТаІоп5о!і На кого: 51ір Зігеат 5000 

Сколько: РІІ-266, 64МЬ Вмногором; Можно Объем: 1 СО 






'У.-- 


В основе > Основная идея Ж аналогично древней 51ір Зігеат 5000. Есть разно- 
го рода летательные оппараты, запущенные но местную 'арену*. Аппараты 
умеют летать, разворачиваться нс 360 градусов. И уничтожать соперников. 
Как играть > За расстрел оппонента дают фраг; в конце количества фрагов 
умножают но текущую ставку. Всего нужно пройти несколько Лиг. В каждой 
лиге — по пять уровней; между некоторыми могут дать на выбор тренировку 
(идеальный способ заколачивать бабки} либо спецзадание (на нем тоже мож¬ 
но подзаработать, причем быстро, но в целом способ это опасный). Деньги 
идут на новый корабль, апгрейд старого, новую пушку, апгрейд старой, 
Кііівв > Концепция. Полеты на коврох-самолетах, в авиалампах, на дирижаб¬ 
лях и других чудесах авиатехники. Одни любят отравлять противника, другие 


зомораживать, треть 




. 

ыот магией и так долее. 






шщ 


5цх > Хитом не стонет из-за выраженной необычности, да и гемплей до по¬ 
тери дыхания не затягивает. 

Приколись > Заставочный ролик смотреть всем! 







Что: ЗР аркодо Кто: Віоѵѵаге/Іпіегріау Но кого: МОК 

Сколько: Р 233(РІ!-500), 32(128)МЬ, ЗР уск. Кмногерам: Нет Объем: 1 СО 
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В основе > Крыша, сорванная п^фжДением первой части игры, с. выходом 
второй прислала срочную телеграмму, что вернется не скоро. МРК2 в чем-то 
'вторична", но это действительно классно исполненный сиквел. 

Как играть > Позабыв обо всем, как же еще!? Сначала за Курта (героя пер' 
вой части), размеренно решая простенькие загадки и лишь местами безу 
держно давя иа гашетку. Потом за Макса бобик о шести руках с сигарой 
в зуоох, используя исключительно свои спинальный рефлекс для стрельбы 
по врагам из 'Узи' и максову способность летоть для скорейшей капитуля¬ 
ции с поля боя за аптечками. И под конец, напрягая все извилины, за докто¬ 
ра Хоукинса. с его безудержной страстью комбинировать предметы, полу 

йяіѵйл ; у 

чар из, кололось бы, никчемных побрякушек новое оружие. 


Кѵіехдо > Абсолютно все. Плюс отдельные миссии связаны друг с другом 


. 




ток, что создает ощущение просмотра полнометражного фильма. 

$ѵх > Иногда, но очень и очень редко, встречаются затянутые участки. 
Прикелись > Местами между миссиями приходится играть в мини-игры, ло 
гично вплетенные в игровой сюжет Мелочь, о приятно. 




Что: Асііоп/Абѵепіцге Кто: ТоІопзоН/'Буко Но кого: Кезібепі ЕѵіІ 
Сколько; Р200(РІІ-300), 32(64)МЬ, 30 уск. Кмиогером; Нет Объем: 1 СР 




■ щ*' 
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Ш основе > Экшен-ужастик, сделанный якобы по одной 




А-...'- 

нта- 


ста Стивено Марли. Сюжет прост: прервалась связь с колонией на Марсе, 
и троим добровольцам предстоит выяснить, что там случилось. По прибытии 






выясняется, что база набита зомби и прочей пакостью, а дороги обратно 


вроде как нет. М-да... В книге читать гораздо интереснее. 
Как играть > Приключение в стиле Кезіаеп! ЕѵіІ с тремя перс 


НрНЩ Приключение в стиле кезіОепі Ьѵіі с тремя персонаж< 
ра висит за спиной одного из героев и изредка меняет ракурс посредством 
поворота. Каждый персонаж якобы обладает какими-то специальными воз¬ 
можностями, но на практике вся троица — близнецы-братья. 

Каіаж > Передана атмосфера ужастика. Но сома графика - средне. 

Ч. 'Ч Щ 

> Слишком большое зночение придается аркадному элеме>ЮМн&|||| 


печная бегбтня по коридорам, к монстрам и от Монстров, отсутствие воз¬ 
можности сохраниться в любой момент времени — аркадой прет эф версту. 
Приколись >' Зомби кусают за плечи так, будто бы их только что вытащили 

из І?е$ісіепГ ЕѵіІ: шаг вперед, укус, два шага назад, 

1 


тт 

/С> 





йлись! Хоть и неказисто, зато по книжке. 
Сойдет. 



Что: КТ5 Кто: Іопо/Рзудпозіз На кого: ѴѴаг, Іпс. 

Сколько: Р200(РІ!-300), 32МЬ, 30 уск. Кммогером: Сеть, Интернет Объем: 1 СО 


--- 

* ■ *■*< ■ •' 





В основе > Было три брага. Один нашел мощное оружие и не захотел пока- 
зывать его двум другим. Іе обиделись Обида вылилась в воину трех группи¬ 
ровок, за каждой из которых закреплено по брату. 

Как играть > Ресурсы, стандартные юниты, здания — это все мелочи. Глав- 

***•*?> і- ■ 

ное — здесь можно собирать роботов! Есть тело, ноги и две руки. Ногами 
могут быть гусеницы или ракетный, двигатель. Руками — лазерные мечи. Кор¬ 
пус может, скажем, стрелять ракетами. Детали можно изобретать, а можно 
отрезать у врагов и исследовать. Деталей много. Конструируем. А потом 
склеенные детали идут в бой.,. 




-- V Н-ГѴХ Г : ■ - 

Киіехх > ...и ведут себя там вполне пристойно; умело исполняю' директивы, 
в отсутствии последних грамотно перемещаются, стреляют и отрубают про- 

". ' " ■ ■ ‘ *?. 1..І ЯШИ*.' ■■■ •• б '' ' ’ ГГ’. 'ІѴ‘ ■ ' ■'& іЩ 

тивнику лишние приборы. I ілюс еще роботов можно ремонтировать. 

$их > После ЕоШі 2150 местная графика не впечатляет. 

Прикелись > Война происходит в трех стихиях: но земле, над ней и под ней. 
Летающие острова. Самолеты. Перемещения под землей. И еще многое. 
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Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус.'’ - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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Что! Аркадный мотосимулятор Кто: КаіпЬоѵѵ 5іік!іо$/Місго5о(! На кого: МоГосгозз МасІпе$5 С 
Кммогером: Обязательно! Объем: 1 СР 


РІІ-233(РІІІ-500), 32(128)МЬ, ЗОуск 


в основе > Достойное продолжение Мо*осго$$ Мабпе$$. Кольцевые мотогоно- сто расслабиться, выполняя на специальных трассах различные воэдуш- 
ки на РС давно сбиваются в плотные косяки, освоение же бездорожья продви- ные кульбиты и будучи полностью уверенным, что но Ей го $роі1 такого не 

г - " Ч ' П "' 

гается черепашьими темпами Гонки на мотоциклах по пересеченной местно- покажут. 

сти можно пересчитать по пальцам одной ноги. Хороших и того меньше. Ре- Коіохххх > Фантастическое ощущение простора но трассах для езды по 'от- 

ально — две. Моіосгозз Мабпе5$ 1 и теперь вот Моіосгозз МасГпезз ІЬ Младе- меткам 11 . Мо(осто$$ Мабпезз ІІ — по сути первый симулятор, играя в который, 

, & ■ ; 

нец припоздало появлением но свет чуть больше чем на год, мы его уже и не можно быть уверенным, что тебя не заставят вернуться на трассу при отклоне- 
ждали, а тут "ба, какие люди!". нии от верного пути. Единой дороги попросту не существует, до финиша мож- 

(ак играть > Садимся в седло и жмем на "газ', потом еще раз, еще... по- но добираться бесчисленным количеством путей. Сами трассы — это малень- 
тому что 'тормоз* — плохое слово. Продолжаем выжимать из байка ско- кое [а некоторые — очень даже большое) произведение искусства, каждой жи- 

■І. ■■ * . ,, ■■ , .. : * 1 : 

рость на протяжении всех трех режимов игры. Можно просто кататься по вет своей собственной жизнью. Ну и, конечно, графика! Просто знай, что это 
бездорожью от отметки к отметке, ориентируясь лишь на сфелку-укаэо- круче, чем в ЗцрегЫке 2000. " ч 

тель и на рев моторов умчавшихся далеко вперед оппонентов. На полу- $их > Полностью сркодноч физика при внешности хардкорного сима. Как 

... . . . ... . . іЙ * . ... ... . ". » ' . . , ■ 

ченные за первое место деньги покупать новые машины и снова давить но класс отсутствует модель повреждения техники. Другое дело, что никакого от- 

"газ*. Можно посвятить себя ловле воздушных чек-пойнтов на трассах, торжения ни первое, ни второе не вызывает. 

где за ухабом снова следует ухаб, а малейшая потеря скорости обеспе* Приколись > Попробуй между делом выехать за пределы трассы, 
чивает досрочное поступление в ряды аутсайдеров. Наконец, можно про- Думаю, ЭТО тебе понравится. 



г \>■ к 





Что* !ГГ5 Кіо: АсГіѵізіоп Но кого: $іаг Сотаго пф КемоІіЛіоп 
Сколько: Р-ІІ 266, 32МЬ Вмногором: На роз Объем: 1 СО 


.■.у г./'*-'.л.кМ;. 


ШМШШЯЩШШШШШШ 

основе > Звездный Путь от Рагатоип! РісШгей. Четырем 
шей необъятной Вселенной. На Федерацию наезжают Борги; Клинтоны 


шшшшшшщшш 

шб Щи *' ■* ■ - ■ ‘у *м“ - V 

'Тесно внс- 

1 


смотрят и ухмыляются. Стратегия в космосе, но не Нотеѵѵогісі. Стандартная 
для КТ5 структура "замочн-их-всех’. Несгибаемая сюжетная линия, но целых 
четыре кампании. 

Как играть > Ставим базу. Ставим станцию по переработке дипириумо С 


тальные здания а опционально 

■■ ' •. .■ : 


м юнитов, которые помощнее. Выде-: 

Шя 


% Армаду, науськиваем на враго. Враг, как правило, помирает 




яяем мышкой 
быстро и безболезненно. 

Киіех > Как минимум — прилично выглядит. Ролики но движке, практи чески і 

. МЫ . . 

без тормозов.переходящие непосредственно в игровой процесс. 

Іахкх >• Это ж СтарТрек, Им никогда не везло: ни в 25Нт Аппіѵегзагу, 




ни в КІіпдоп Асодету... И в Армаду играть не шибко рулеэно. 

■:лС‘■ . ■- . ,ч.. ;> ‘ ’ С.. ‘ -7,': . 

Приколись > 600 метров на винте. Наверное, .для 

й..у- 



Чта: Квест Км: Рипсот Но кого: На нормальный квест 


Сколько: Р200, 32МЬ Вмногором: Нет Объем: 4 СП 


В основе > Талант группы скандинавских разработчиков Богатые традиции 



ем и используем предметы — налицо классический іпѵепіогу без лишних вы- 
крутасов. При встрече г ЫРС. все той же мышкой выбираем линию диалога. 

і ' -а!'":;': :■•••' ■' с . ѵг ! - ' сС- ч :г . . . С":-:'; тігжС ' • • • •' :■ т-; \ • с 


ЛИ Ш ' : г~1 а № ~ ^ чч-1 | 

Вѵіеххххх > Пять г — это жалки и намек на то, насколько в ТКе ІопдезГ 




іоцгпеу все хорошо. Потрясающая для квеста графика. Бэкграунды фонта 
стической, запредельной красоты! Тщательные диалоги — их много, они ин- 


тересны, они изложены хорошим языком 


соответствие традициям. 




от ные паззлы — опять-таки 

(РИРРЩЩ 

йдметов. их комбинирование и примене- 


Ч-; 


ние — толково, в меру очевидно, в меру сложно. То, что надо.; 

$их > Я знаю людей, которые не переносят квесты на дух Ток вот, только 

.... \ ч ' :::*ь , ‘ ..."■.. • ^ . 'Т : 

в эгри группе есть игроки, которые могут не приити в восторг от этой игры. 
Приколись > Нирсто не мог поверить, что в 2000 году может появиться 
настоящий квест без экшенавых и прочих добавлений. Кроме того, согласись, 



забавно, что и в Швеции забивают в сюжет параллельные миры. 

. .. '* ? !. і: . 
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5егд Ргіе$і ака Мандос (Асіатапі МіЮ) 

$ророѵ@таіІ.тадеіап. ги 






то это такое 

начиналось 
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Привет всем, И особый привет тем, кто 


ель- 






01. 






о 


о 


і 




ненароком решил, что нмю м окончи 
но покинули наш журнал. Даже и не меч¬ 
тайте! Вот они, свеженькие, в количестве 
пяти штук приютились чуть ниже по тексту 
и ждут не дождутся истинного ценителя жа¬ 
нра» Кстати, если все сложится удачно, то, 
начиная с этого номера, они — МІШ'ы — мо¬ 
гут и вовсе пустить корни на страничках 
"Геймнета", после чего начнут регулярно 
появляться на сцене первого блока, рока 
планируются исключительно сольные вы¬ 
ступления раритетных российских МІІО'ов: 
в каждом номере будет публиковаться опи¬ 
сание всего одной русскоязычной игры. За¬ 
то эти игры будут специально отбираться 
(говорю же, раритеты), и вы получите куда 


больше, чем тривиальную ссылку и пару 
строк сухого текста об очередном провале 
отечественного разработчика. Автор ста¬ 
тьи, опубликованной в этом номере, бегд 
Ргіеэі ака Мандос, является одним из со¬ 
здателей Абашапі МІДО (если вы не знако¬ 
мы с этим отечественным МІДО, то из статьи 
вам все станет ясно), а так же человеком, 
который хорошо разбирается во всех видах 
оп-Ііпе игр. В следующем номере читайте 
его статью по "Адаманту" (опять же, если 
ничего не сорвется), а пока что ознакомь¬ 
тесь с вводным курсом "молодого бойца". 
Если вы только начинаете осваиваться в ми¬ 
ре МІДО, то советы такого человека, как 
$егд Ргіезі, вряд ли окажутся лишними. 

Алексей Кравчук, редактор "Мании", 
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Первые шаги 

Впервые я узнал об играх этого жа¬ 
нра более пяти лет нозад. Данные были 
отрывочны, и я удивился, что в то время, 
когда окружающие меня люди вовсю 
играют в игры с полноценной, как тогда 
казалось, графикой, кто-то настолько 
непритязателен, что играет в текстовые 
игры. 

Примерно через год после этого 
у меня появился постоянный доступ 
а Интернет, и я решил попытаться поиг¬ 
рать на каком-нибудь игровом се рве- 
ре. Надо сказать, что несколько первых 
попыток были весьма безуспешными. Я 
видел, что на игровых серверах, кото¬ 
рые я посещал, были десятки, а подчас 
и сотни игроков, но никак не мог по¬ 
нять, что привлекает этих людей. 

Со временем я понял, что основное 
в МІЮ ох — взаимодействие игроков 
друг с другом, именно поэтому эти игры 
столь популярны. Ни в каких других иг¬ 
рах вы не сможете общаться (или со¬ 
ревноваться) с таким количеством лю¬ 
дей одновременно. Надо сказать, что 
текстовый интерфейс не очень мешает 
игре, стоит лишь чуть поиграть, и вы 
увидите: если у вас есть фантазия, 
то гоксголые описания рождоют гораз¬ 
до более яркие образы, чем могут на¬ 
рисовав художники, создающие гра¬ 
фику для компьютерных игр. Я достаточ¬ 
но быстро привык ко всему этому и стал 
настоящим фанатом, а примерно пол- 
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тора года назад группа энтузиастов, 
в которую вхожу и я, открыла собствен¬ 
ный игровой сервер — Асіатапі МІЮ. 

Сейчас я понимаю, что не давало 
мне получать удовольствие от этих игр. 
Я выбирал не то программное обеспе¬ 
чение и не те сервера для игры. Это 
стоило мне нескольких месяцев экспе¬ 
риментов. Позволю себе дать не¬ 
сколько советов, которые сэкономят 
начинающим кучу времени. 

1. Ваше программное и аппарат¬ 
ное обеспечение почти не играет роли. 
Единственное, что вам необходимо, это 
доступ в Интернет. РЮО не подходит. 
Причем бывать в Сети надо достаточно 
регулярно. Компьютер может быть 
и Репішпл ТОО, а модем и на 
9600. Как показывает прак¬ 
тика, с 9600 вполне мож¬ 
но играть, хотя, конечно, 
иногда бывают пробле¬ 
мы. Но для начинающе¬ 
го даже этой скорости 
вполне достаточно. 

МІЮ'ы не так тре¬ 
бовательны к каче¬ 
ству соединения, 
кок, например, 

Оцоке. Конечно, 
если у вас Репішгп 
Ш плюс выде¬ 
ленная ЛИ¬ 
НИЯ, это 
неплохо 


но и с 4860X100 и модемом на 4800 
особо отчаиваться не стоит, можно хотя 
бы попробовать поиграть. 

2. Правильно выберите програм- 
му-клиент. От этого зависит многое, Ес¬ 
ли вы играете из-под ѴѴіпбоѵ/в-совмес- 
тимых систем, то вам надо сделать вы¬ 
бор между 2М1Ю (а) и .ІМ5 (Ь). 2М1Ю 
имеет более простой интерфейс, 
— большую скорость 
работы (это может быть 
важно, если у вас какой-ни¬ 
будь Репіішп 60). 
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Постоянное подключение от 45 у.е. в месяц 

• Веб-хостинг 

• Веб-дизойн 
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Для всех тарифных планов: 

• Регистрация доменного имени 
(оп-Ііпѳ регистрация на сайте компании) 
• Неограниченное количество почтовых адресов 

• Собственная ССІ -директория 

• РНР З а Опіх ЗГіеН 

• 24 -х часовой доступ по РТР 

• Пародирование разделов 
• Перекодировка кириллицы 

• Протоколы обращений к серверу 

ОаіаГогсе 

Іпіегігеі 8егѵісе РгаѵШег 


ОаіаГогсе 


весь спектр услуг 


сети Интернет! 


Основные тарифные планы: 


Хостинг от иатаРогсе - надежный дом для вашего сайта! 


15 у.е. в месяц (40 у.е, в квартал) 

10 Мб дискового пространства 
■. 1 РОРЗ ящик 

5 АІіазез / Рогѵ/агсіегз (переадресаций) 


25 у.е в месяц (70 у.е. в квартал) 

40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 АІіазез / Рог\л/а"с1ег5 (переадресаций) 
в 5 часов ОаіРбР 
Лист рассылки 


50 у.е в месяц (140 у.е. в квартал) 

100 Мб дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

50 АІіазез / РогѵуагсІег$ (переадресаций) 
• 10 часов Оаіі-ІІР 
Ьаза данных РозідгеЗОІ (3 Мб) 

Лист рассылки 
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А так же: 
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Резервирование доменного имени на год - всего за 25 у е. 
Размещение компьютера в сети провайдера (соіосаііоп) -150 у.е./меі 


4-я Тверская-Ямская, 31 Тел/факс 250-4513, 250-4517,-250-4531 е-тсШ: іпТо^сіПги, ННр://ѵѵѵѵѵ/.сІГги 
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Потенциально вы можете играть и че¬ 
рез стандартный Іеіпеі, входящий в по¬ 
ставку ѴѴіпсІоѵ/з, но мне этот процесс 
напоминает езду по ухабам на 20-лет¬ 
нем "Запорожце". 

3. Правильно и вдумчиво выберите 

a. 2М1Ю: ѵмы.іѵддзо&.согп/гиддзок/ 

іпсіех.азр 

b. ІМ5: (ллуѵѵ. ігееЬее. ІесНпо.ги/ітс/ 

сервер для игры. Пожалуй, этот пункт 
можно было бы сделать и нулевым, по¬ 
скольку выбор игрового сервера 
ОЧЕНЬ важен. Если вы знаете ѳ совер¬ 
шенстве английский язык, то у вас вы¬ 
бор из тысяч игровых серверов 
{илууу. аюсісоппесіог. огд) , если нет, то из 
единиц (см. ѵѵѵ ѵѵѵ.атид.огс.гі! и далее 
раздел ссылки). 

Выбирая, ориентируйтесь по следу¬ 
ющим показателям. 

а) Качество связи с сервером. Про¬ 
верьте его в разное время суток в раз¬ 
ные дни недели и выберите лучшие по 
этому параметру сервера. 

б) Посещаемость. МІЮ'ы — это 
коллективные игры. Поэтому сервер, 
где бывает 5- \ 0 человек, вряд ли 
будет вам долгое время интере¬ 
сен. С другой стороны, ад¬ 
министраторы подобных 
серверов более чутко отно¬ 
сятся к новичком. Я считаю, 
что если на сервере более 
30 игроков, но нем вполне 
можно иг¬ 
рать, если 
меньше — 
следует по- 
думать. 


Узнать количество игроков можно, на¬ 
брав команду \ѵЬо. 

в) Отношение на сервере к ПК 
(РК — РІауег КіІІілд), То есть в коком ви¬ 
де разрешено и разрешено ли вообще 
на нем убийство одних игроков други¬ 
ми, Тут каждый определяется сам, но я 
склонен советовать сервера, на кото¬ 
рых убийство игроков разрешено, 
но ограничено, Подобная ситуация, как 
правило, приводит к тому, что игроки 
задумываются над последствиями своих 
действий. Более того, но тех серверах, 
где есть группы игроков, которые не мо¬ 
гут быть атакованы, обычно гораздо 
проще найти экипировку (одежду, ору¬ 
жие), но при этом экипировка дает го¬ 
раздо меньший эффект. 

4. Выбрав игровой сервер и соеди¬ 
нившись с ним, постарайтесь тщатель¬ 
но изучить все инструкции для НОВИЧКОВ. 
Возможно, это потребует несколько ча¬ 
сов, но сэкономит вам недели. 

Территория "НО" 

Далее речь пойдет о крупных игро¬ 
вых серверах, расположенных на тер¬ 
ритории стран бывшего Союза и имею¬ 
щих основным языком русский. 

Всего, по моим подсчетам, сущест¬ 
вует пять таких серверов (см, врезку); 

Все эти игровые сервера являются, 
по существу, русифицированными и до¬ 
работанными версиями нескольких за¬ 
падных кодовых боз ("движков"). 'Мир 
Мерлина' имеет неполную русифика¬ 
цию — это выражается в том, что игро¬ 
вой мир на нем русифицирован час¬ 
тично, а команды не руси¬ 
фицированы вовсе. 

Надо пони¬ 
мать, что 
боль- 
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шинство кодовых баз 
предоставляют лишь ми¬ 
нимальный сервис, 
и два игровых серве¬ 
ра, сделанных на одной 
кодовой базе, могут на 
первый взгляд выгля- 




: ДѴ 


деть похоже, о на самом деле, ѳ резуль¬ 
тате проведенных доработок, не иметь 
между собой почти ничего общего. 

Эти пять серверов делятся на две 
группы. Это разделение обусловлено 
теми движками-родителями, которые 
были использованы при их создании, 
а также ориентацией сервера на опре¬ 
деленного рода пользователя. 

В первую группу входят два жестко 
конкурирующих игровых сервера, со¬ 
зданных на базе СігсІеМІЮ. Это 
АсІатапі МІЮ и 'Мир Трех Лун' 
(КМШ). Их особенности; 

1. Достаточно жесткая ПК-система. 
Любой игрок потенциально может быть 
атакован и убит другим игроком; 

2. Качественный, полностью рус¬ 
скоязычный игровой мир. Использова¬ 
ние специального скрипт-языка позво¬ 
ляет создавать монстров со сложным 
поведением, делать в игровых зонах не¬ 
тривиальные загадки и т.д.; 

3. "Жесткая" конкуренция за экипи¬ 
ровку, но и соответственно более каче¬ 
ственной экипировка; 

4. Ориентация на групповые дейст¬ 
вия игроков. Одинокие игроки на этих 
серверах проигрывают группам игро¬ 
ков. Иными словами, там стоит путеше¬ 
ствовать большой компанией. 

Эти два серверо рассчитаны на иг¬ 
роков, которые привыкли быстро при¬ 
нимать решения и которые хотят полу¬ 
чить максимум сложностей на пути 
к осуществлению своих целей. Элемент 
асИоп но этих серверах очень велик, 
достичь чего-то поначалу достаточно 
сложно, но зато перед глазами всегда 
есть игроки, достигшие много больше, 
чем ты сам, у которых (если повезет) 
можно поучиться. 

Надо сказать, что "Мир 1 рех Лун" — 
сервер, более жестко ориентирован¬ 
ный на ПК (т.е. на убийство одних игро¬ 
ков другими), а АбатапІ' МІЮ — на зо- 
нинг (т.е. но убийство монстров группа¬ 
ми игроков). 

Во вторую группу входят два серве¬ 
ра (Агба МІЮ, "Мир Мерлина"), бази¬ 
рующиеся на различных кодовых ба¬ 
зах, но в целом все эти бозы происходят 
от КОМ (это одна из кодовых баз). 
Для них характерно: 

1. "Мягкая" ПК-система. Игрок из¬ 
начально никак не может быть атоко- 





Аботапі МІЮ ѵлѵѵ/.ати<1.огс.гѵ/ 

АІабоп МІЮ шт.тиб.бопеЬк.иа/ 


Агсіо МІЮ Ьпр://іосІ.аІрЬа.ги/Агва/ 

Мир Мерлина ННр://ѵ/от.тиШтѳ6іа.ги/ 

Мир Трех Лун (КМІЮ) Шр://#№/.гтиё.пе1.ги/ 


Адрес игрового сервера 

\еІпе\://атѵв.огс.гѵ:5555 
іеіпеі://тид.гіп. иа:9000 
ШпеР.//1о<1.а}рЬа.ги:7000 
ШпвЬ//тив.ти(Итвв\а.ги:9000 
іеіпѳі://гтисі.пѳІ ги.4000 


вон другими игроками и не может ата¬ 
ковать их. Только вступив в клан, он ста¬ 
новится уязвимым; 

2. Относительно простые игровые 
зоны, многие из которых можно иссле¬ 
довать в одиночку; 
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3. Отсутствие конкуренции за ос¬ 
новную массу экипировки (бывают ар¬ 
тефакты ые вещи, но особо стремиться 
к ним смысла нет); 

4. Ориентация на индивидуальные 
действия. Путешествовать вдво¬ 
ем/втроем на этих серверах зачостую 
менее выгодно, чем в одиночестве. 

Эти миры рассчитаны на игроков, 
которые хотят более "размеренной '' иг¬ 
ры. Элемент асііоп тут невелик. Отсут¬ 
ствие необходимости объединяться 
с другими игроками позволяет сггакой* 
но путешествовать по миру. Обычно на 
таких серверах играют люди, для кото¬ 
рых игровые трудности — лишь фон 
к общению между собой. 

Если сравнивать эти два игровых 
сервера, то следует сказать, что основ¬ 
ным их отличием является игровой мир. 
В Агсіа МЕЮ он оригинальный (но мень¬ 
шего размера}, а в "Мире Мерлина" 
в основном состоит из общедоступных 


зон (т.е. их можно дополнительно ска¬ 
чать из Сети и подключить к базовой 
версии игры), частично переведенных 
на русский язык (команды отдаются на 
английском}. 

Следует также сказать об АІабоп 
МІЮ, расположенном на известном иг¬ 
ровом сервере АІабоп. К несчастью, 
качество моей связи с ним не позволи¬ 
ло мне оценить этот сервер по достоин¬ 
ству, но выглядит он весьма привлека¬ 
тельно. 

Вот, в общем-то, и все, что я в рамках 
данной статьи хотел бы сказать об оте¬ 
чественных игровых серверах. Напосле¬ 
док позволю себе дать пару советов. 

1. Посмотрите на все эти сервера 
(поиграв то на одном, то на другом} 
и выберите тот, который понравится 
вам больше. В конце концов, это цели¬ 
ком ваше право и воша ответствен¬ 
ность — выбрать мир, в котором захо¬ 
чется поселиться. 


2. МЕЮ'ы — это многопользова¬ 
тельские игры, и настоящим капиталом 
в них являются не деньги, уровни или 
экипировка, а хорошее отношение 
к вам других людей. Чем больше у вас 
друзей, тем более комфортным будет 
ваше пребывание в этих мирах, гем 
больших высот вы сможете достичь. 
Старайтесь не ссориться с игроками, 
особенно по пустякам, не отвечайте на 
хамство хамством, не разжигайте кон¬ 
фликтов. Помните: любую ссору проще 
начать, чем закончить... 

Вот и все. Надеюсь, вам понравится 
в наших мирах. 

Удачи! 

В зоключение хочу сказать спасибо 
интернет-провайдеру ОКС (ѵѵтмѵѵ.огс.гц), 
любезно приютившему наш игровой 
сервер Абатапі МЕЮ. Естественно, его 
клиенты соединяются с нами, минуя раз¬ 
личные гейты, и качество связи у них не¬ 
сколько лучше. ■ 
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Наступит время, когда вы ус¬ 
танете от бесконечной стрельбы 
и блуждания по лабиринтом 
Оіюкѳ, когда начнет болеть па- 
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но спусковой крючок джойстика, 
а мозги начнут плавиться, не в си¬ 
лах сориентировать вас на ог¬ 
ромной трехмерной карте. Когда 
наступит такое время, обратите 
свой взгляд к тихим и спокойным 
играм, за которыми вы найдете 
умиротворение и, быть может, даже за¬ 
дремлете после долгих бессонных но¬ 
чей сражений. Речь идет о настольных 
играх — если вы не знакомы с правила¬ 
ми, то наверняка слышали их названия: 
шахматы шашки, карточные игры в ду¬ 
рака и преферанс, нарды, крестики- 
нолики... 

Могу предсказать, что рано или по¬ 
здно вы к ним придете, да так и застря¬ 
нете уже на всю оставшуюся жизнь. 
На этой строничке я расскажу вам, где 
в Имернете можно найти партнеров 
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Кого бы тут обыграть? 







; ѵ ѵС*>ч^ > 


мне письмо 

Существует несколько способов иг¬ 
ры в настольные игры через Интернет, 
хотя основы игры "на расстоянии" были 
заложены еще в те древние времена, 
когда не было не только Интернета, 
но и компьютеров (можете себе пред¬ 
ставить, что такое когда-то было?). В те 
стародавние времена была популярна 
игра по переписке: вы делали ход, запи¬ 
сывали его на листе бумаги и отправля¬ 
ли в конверте вашему противнику. Он 
получал письмо, делал ответный ход 


и отсылал его вам обратно. Такая 
партия обычно игралась несколь¬ 
ко месяцев, конечно, можно было 
параллельно вести игру с не¬ 
сколькими противниками. Осо¬ 
бенно популярна игра по перепи¬ 
ске была среди шахматистов, 
но по почте играли и в другие иг¬ 
ры. Когда появился Интернет 
и электронная почта, игроки по 
переписке быстро освоили их для 
своих нужд — конечно, приятно, 
когда письма идут не неделю, а не¬ 
сколько минут. Гак появились сайты, ко¬ 
торые помогают вам найти противника, 
организовывают турниры, а также уп¬ 
равляют процессом отправки-получе¬ 
ния писем. Если вас заинтересовали та¬ 
кие игры, можете заглянуть на сайт 
КісЬагсГз РІау-Ьу-ЕтаіІ $егѵѳг (ѵѵѵѵѵѵ.да- 
тегх.пеі/рЬтвегѵ/). 


Шах и мат 
по Интернету 

Другой способ игры — это програм¬ 
мы, которые способны обмениваться 
между собой информацией через Ин- 
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тернет. Вы и ваш приятель запускаете 
по экземпляру такой программы, и игра 
начинается... Хотите попробовать — 
скачайте коллекцию бесплатных про¬ 
грамм РІауВозз СоІІесйоп (ѵѵѵѵтѵ.з/.рог- 
Ы.ги/рЬги.гір), с помощью которых вы 
можете сыграть в десяток разных игр — 
как общеизвестных, вроде шашек или 
детской игры в уголки, так и таких экзо¬ 
тических (африканская игра Сиджа). 










Х1ІІІ0П5 о! дашеі - _ - 

Л ю 6 и - 

одна из программ для игры 

через Интернет. : ' 1 "'' ш 0 л ‘ 

• мат можно 

пореко¬ 
мендовать (что приятно, тоже бесплатно) 
программу ЫеІбіІІг [тѵѵ/.госіег.рс.са/ 
пеіЫііг/іпдех. Ыт ) , с помощью которой 
вы можете поиграть в обычные шахматы, 
а также в интересный шахматный вари¬ 
ант — ЬидНоіі$е, где игра идет двое но 
двое на двух досках, причем если вы 
"съели" фигуру у своего противника, вы 
можете ее "передать" партнеру, кото¬ 
рый выставляет ее на любое поле доски 
в качестве своей 


В виртуальном 
игровом зале 

Однако предположим, что все ва¬ 
ши друзья еще не доросли до вашего 
уровня и продолжают стрелять монст¬ 
ров или гонять но виртуальных автомо¬ 
билях по виртуальным трассам. А ком¬ 
пьютер в качестве партнера-против- 
нико уже надоел, поскольку играть не 
умеет и всегда проигрывает (или, хотя 
такое трудно себе представить, на¬ 


м-м-м, где-то у меня 
был козырь. 



оборот: постоянно выигрывает, изде¬ 
ваясь над вашими умственными спо¬ 
собностями). 

Интернет и здесь готов прийти вам 
на помощь. Специально для вас созда¬ 
но несколько десятков серверов, кото¬ 
рые объединяют игроков со всего ми¬ 
ра, желающих сыграть в карты, шахма¬ 
ты, шашки и т.л. Некоторые из этих сер¬ 
веров — абсолютно бесплатные, дру¬ 
гие же сделаны по по¬ 
добию 'клубов по инте¬ 
ресам" с ежемесячны¬ 
ми или ежегодными 
членскими взносами. 

Конечно, наиболь¬ 
шую популярность при¬ 
обрели бесплатные 
серверы. Их создатели 
сделали ставку на мас¬ 
совую посещаемость и, 
предлагая вам в каче¬ 
стве сыра всевозмож¬ 
ные игры, в качестве 
мышеловки подсовывают разнообраз¬ 
ную рекламу. Особенно быстро такие 
серверы стали развиваться в послед¬ 
ние 1-2 года в связи с появлением элек¬ 
тронной коммерции — торговли через 
Интернет. Кок правило на таком серве¬ 
ре вы можете сыграть в десяток и более 
различных игр — от общеизвестных ти¬ 
па шахмат и шашек до экзотических 
вроде японской игры Го. Один из наи¬ 
более "навороченных" и попу¬ 
лярных бесплатных серверов — 
МісгозоЙ СатІпд 2опе, создан¬ 
ный (проницательные люди уже 
догадались) вездесущей фир¬ 
мой Билло Гейтса. Совершенно 
бесплатно зарегистрировав 
шись, вы получаете возмож¬ 
ность поиграть в разные на¬ 
стольные игры — шахматы, 
шашки, нарды, несколько кар¬ 
точных игр (правда, игры в ду¬ 
рачка почему-то пока нет). Ког¬ 
да вам надоест играть просто 
так, вы можете попытаться поиг¬ 
рать на рейтинг, надоело играть на 
рейтинг — вашему вниманию предлага¬ 
ются разнообразные турни¬ 
ры с призами от кепок и фут¬ 
болок с эмблемой (отгадайте, 
какой фирмы?) до денежных 
выигрышей в несколько тысяч 
долларов. Заманчиво? Тогда 
быстрее перемещайтесь на 
сайт тѵѵ/.гопе.сот, скачи¬ 
вайте программу и, как при¬ 
нято говорить у них, но Запа¬ 
де, дооб Іискі 


Кстати, в конце прошлого года на 
этом сайте проходил нашумевший 
"матч века" по шахматам "Каспаров — 
Весь мир", где ходы за команду Всего 
мира определялись голосованием сре¬ 
ди всех желающих поучаствовать. Кос- 
паров, конечно же, легко выиграл, 
но матч получился любопытный. 

Если вы испытываете крайнюю сте¬ 
пень аллергии к слову МісгозоН и всему, 
что с ним связано, можете заглянуть но 
ѴаЬоо Оатѳ$ [ННр://дотез.уаНоо.сот), 
где вам предложат то же самое (провда, 
интерфейс более примитивный, зато 
и подвисает пореже). На УаЬоо есть да¬ 
же разновидности игры в домино (хотя 
опять же про русскую народную игру 
в козла забыли почему-то). Если же вы 
любитель сложностей и наворотов, по¬ 
сетите Мріауѳг ( ѵѵлѵѵѵ. тріауег.сот), где, 
помимо всего прочего, имеется голосо¬ 
вой чат. Представляете: играете вы 
в карты, а вам приходит одна ерунда, 
так вы можете прямо в микрофон выска¬ 
зать своему партнеру все, что думаете 
об этой игре, сервере, а заодно и парт¬ 
нере (не рискуя получить за это канделя¬ 
бром). Кроме того, на Мріоуег'е вы мо¬ 
жете создавать свои игровые комнсты 
и задавать некоторые параметры игры. 


Платные клубы 
"по интересам" — 
зачем платить? 
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теперь к рассказу о платных серверах. 
Какой смысл платить, если все то же са¬ 
мое есть бесплатно? Все же есть "две 
большие розницы". Во-первых, игроки. 
Сильные игроки, профессионалы, пред¬ 
почитают платные серверы. Том, кок 
правило, игроков значительно меньше 
(одновременно в Сети от нескольких 
десятков до сотен по сравнению с тыся¬ 
чами и десятками тысяч но бесплатных 
серверах), но при этом меньше опас¬ 
ность, что ваш противник, проигрывая, 













































































просто разорвет связь и сбежит. Во- 
вторых, на таких серверах, как прави¬ 
ло, проводится больше турниров, в том 
числе с денежными призами. Обычно 
все эти серверы предлагают вам бес¬ 
платный "пробный период*, ну а если 
вас затянуло и вы уже не можете вы¬ 
рваться. извольте оплатить членство 
(30-80 долларов в год). 

Один из первых таких серверов — 
1СС, Ыѳгпе* СНезз СІцЬ (ѵ/ѵ/ѵ/.сЬезз- 
сІиЬ.сот). Это один из старейших и наи¬ 
более популярных среди шахматных 
любителей и профессионалов. 'Всего" 
зо $49 в год вы можете сыграть с шах¬ 
матными любителями и профессиона¬ 
лами со всего мира (одновременно на 
сервере находится несколько сотен че¬ 
ловек), посетить оп-ІІле уроки, которые 
дают известные гроссмейстеры, а также 
в реальном времени посмотреть партии 
крупнейших шахматных соревнований. 

- Игра на деньги 

Любителям игры в нарды (либо же¬ 
лающим ее освоить) можно порекомен¬ 
довать сервер Ѳатездгісі (ѵлѵѵ/.датез- 
дгісі.сот). 
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Игре • нарды 

Одна из ■ трехмерной графике. 

особеннос¬ 
тей сервера — разнообразные воз¬ 
можности для игры на деньги. Вы мо¬ 
жете поучаствовать в "джек-потах" — 
турнирах с входной платой (от $25 до 
$250) и призовыми до нескольких ты¬ 
сяч долларов — либо можете просто 
предложить любому из игроков поиг¬ 
рать на деньги. Очень любопытно на¬ 
блюдать за матчем, где за 1-2 часа 
разыгрывается $10000, а уж сыграть 
такой матч — просто непередавае¬ 
мые ощущения. Если вы не уверены 
в том, что точно выиграете, можете 
просто поставить на того или другого 
игрока. Здесь мы уже близко подошли 
к теме виртуальных казино и букме¬ 
керских контор, о которых расскажем 
в одной из следующих публикаций. 


Любителям игры в преферанс — 
прямой путь в Марьяж-Клуб (Н іір://ргві 
Ьп.ги), где можно поиграть в эту интел¬ 
лектуальную карточную игру, поучаст¬ 
вовать в коммерческих и бесплатных 
турнирах. На сайте очень много инте¬ 
ресного об этой игре. 

Главное — 

I не игра, 
а общение 

Если же для вас глав¬ 
ное — не сама игра, 
а общение с партнера- 
ми-оппонентами, загля¬ 
ните на сервер россий¬ 
ской компании ѴОО 
(ѵѵипѵ.ѵод.п/) Здесь мож¬ 
но поиграть в шахматы, 
шашки, нарды, реверси. 

Месяц вы можете играть 
совершенно бесплатно, 
если же вас затянуло и вы уже не мо¬ 
жете оторваться от игр, то — с'езі Іа 
ѵіе — извольте заплатить $30 за год 
членство. На ѴОС регулярно прово¬ 
дятся турниры с выигрышами от член¬ 
ства на сервере до вполне весомых 

нескольких сотен дол¬ 
ларов призового фон¬ 
да. Этот сервер (осо¬ 
бенно почему-то его 
комната для игры 
в нарды) — превосход¬ 
ное место для любите¬ 
лей виртуальных зна¬ 
комств, где в легкой 
и непринужденной ат¬ 
мосфере, за игровым 
столиком, завязывают¬ 
ся самые настоящие 
романы. Этому в неко¬ 
торой мере способствует и интерес¬ 
ная идея представления игроков 
в комнатах с помощью рисованных 
персонажей — аватаров, которых вы 
можете выбирать по своему вкусу. Со¬ 
гласитесь, очень многое можно ска¬ 
зать о личности человека, который вы¬ 
брал в качестве своего персонажа 
дракона или, наоборот, 
маленького кролика. 

Шахматистов, а также 
всех любителей играть не 
просто так, а на интерес, 
может заинтересовать ук¬ 
раинский проект ІпіегпѳІ 
СЬе$5 Кіпдсіот [Нпр://сЬе$$. 
кіеѵ.ііо) Помимо обычного 
набора — игры на рейтинг, 
турниров (в том числе 
с большими денежными при¬ 


зами) — на сервере реализована одна 
забавная идея. Начав ваши игры и до¬ 
бившись определенных успехов, вы мо¬ 
жете перейти в разряд "гладиаторов". 
За каждую победу гладиатору начисля¬ 
ется $2.5 Каждый год гладиаторы соби- 
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роются на 
блицтурнир, победитель которого ста¬ 
новится Мерлином. Мерлин получает 
$1000 в месяц плюс призовые деньги за 
выигранные матчи. А почему бы вам не 
попытаться выбиться в Мерлины? 

Наконец, один из самых новых про¬ 
ектов — клуб ѲатЫег {ѵ/ѵ/у/.датЫег.гц]. 
Здесь можно сыграть в шахматы, а так¬ 
же в несколько карточных игр: префе¬ 
ранс, белот, деберц, бридж. Несомнен¬ 
но, вам понравится девиз этого клуба — 
"все бесплатно, все по-нашему, выби¬ 
райте отечественное!*. Несмотря но эту 
бесплатность, сервер имеет вполне 
профессиональный и достаточно прият¬ 
ный интерфейс. Клубная атмосфера на¬ 
столько пропитала этот сервер, что 
около 40 игроков устроили очный слет 
в апреле месяце в Подмосковье, где по¬ 
мимо шахмат и карт были шашлыки 
и даже сауна (предоставлю вам дорисо¬ 
вать картину слета самостоятельно). 

Так что я твердо решил бросить 
Оігаке и заняться шашками (или лучше 
сыграть в карты?). Вот только еще пару 

монстров 


Давненько не брал е 
■ руки карты! 


замочу 
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Му5#егу Оііез* 

ННр://дате$, 20 пѳ.ги/датвз/ 

тузІіс/дате.Ніт! 

А помнишь ли ты токую игру, как 
Ргіпсе о{ Регзіо? Нет, не ту, что на 30 
движке, а ту, которая пришла с 2х и х086? 
А теперь представь ее в іор-сіо\ѵп пер¬ 
спективе, с красивой графикой и возмож¬ 
ностью играть через И-нет... и получишь 
Муз+егу Оыез*! Уж больно игра похожа на 
старого доброго "Принца". Правда, сю¬ 
жет несколько изменился. Теперь ты не 
спасаешь красавицу, а борешься с колду¬ 
ньей, захватившей королевский трон. На¬ 
до спуститься в самые мрачные {других не 
держим) подземелья ее дворца и похитить 
из кладовых четыре магических артефак¬ 
та. Путь к сокровищам лежит через запу¬ 
танные лабиринты, в которых обитают та¬ 
кие исчадий ада, что и представить 
страшно. Помимо разветвленных под¬ 
земных туннелей и полчищ монстров в иг¬ 
ре присутствуют многочисленные ловуш¬ 
ки, попасться в которые — пара пустяков. 
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В общем, не сладко туг, но жутко инте¬ 
ресно. Не забывай только следить за тем, 
сколько у тебя здоровья, нищи более кру¬ 
тое оружие. А то выступать с простым ме¬ 
чом против тысяч и тысяч бестий как-то не 
по кайфу. Удачи тебе, коллега по мечу 
и окровавленной мышке! 



Амебы 

ъѵтѵ.ріау. т/датѳ5/2/іпсіех. Ыт 
Новые игры появляются часто. Но вот 
забавными, интересными и увлекательны¬ 
ми получаются далеко не все. ‘Амебы" же 
обладают сразу тремя перечисленными 
качествами. Игра выглядит как поле с по¬ 
движными препятствиями, по которому ты 
и перемещаешься с "шотганом" напере¬ 
вес. Периодически на корте появляются 
бонусы и боеприпасы для твоего пистоле¬ 
та, их надо собирать. За собранные бону¬ 
сы начисляют очки. То и дело на твоем пу¬ 
ти будут попадаются амебы. Уж поверь! 
Лучше с ними не сталкиваться! Первый 
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уровень — 
простой, 
а вот доль¬ 
ше стано¬ 
вится все 
сложнее 
и сложнее. 
Появляются 
все новые 
и новые аме¬ 


бы, которые со временем, как и ты, учатся 
стрелять. В общем, жизнь медом не пока¬ 
жется. Придется проявить ловкость рук! Уп¬ 
равление у игры простое — курсорными 
клавишами и клавишей Пробел. И не за¬ 
бывай двигать препятствия — под ними 
скрываются различные полезные бонусы. 


Міпог ВІ6 


ЪНр://датег. говида. ги/тіс/’юсіех. Ыт 
После появления 'Диггера" игры 
про отважную "копалку" жутко попу¬ 
лярны. В Міпог ВЮ надо управлять за¬ 
бавным глазастым жучком и поедать 
бонусы, разбросанные по лабиринту. 
А вот встреч с летающими челюстями 
лучше избегать. Красные стенки в лаби¬ 
ринте могут двигаться, и при желании 
и должной сноровке можно противника 
запереть в ловушке. Не забудь соби¬ 
рать бонусы, разбросанные по лаби¬ 
ринту. Как и старый добрый Эіддег, 
Міпог ВІѲ — многоуровневая игра, а по 
окончании партии вас занесут на по¬ 
четное место в таблице рекордов, 


Атѵіезіа 

ЬНр://датѳг.гавида.гѵ/атпѳ$іа/ 

Іпвех.Ыт 

Забавная аркадная игрушка, выпол¬ 
ненная во флэш. Ты пилот истребителя, 
летящего над горами. Навстречу тебе ле¬ 
тит множество вражеских истребителей. 
Задача — расправиться со всеми. Посте¬ 
пенно твоя крылатая птицо набирает все 
большую скорость, и противников стано¬ 
вится больше. Не стоит рассчитывать, 
что, поставив в одном месте прицел, смо- 
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жешь сбить появившийся самолет. При¬ 
дется проявить недюжинную сноровку, 
чтобы все вражины отправились куда по¬ 
ложено. Вообще-то игр, подобых 
Атпезіа, в сети насчитывается превели¬ 
кое множество, но вот настолько же кра¬ 
сивых, увы, немного. Ландшафт постепен¬ 
но меняется (меняется его окраска и текс¬ 
туры неба). Тот самый случай, когда скрин 
выглядит заметно "бледнее" оригинала. 


ТгіРеаІся 

НПр://датег, гасіида. т/ігі/іпбѳх.ЬЪп 
Пожалуй, впервые обычную игрушку 
ѴѴіпбоѵ/5 — пасьянс — перенесли на базу 
флэш. Правила игры несколько отличают¬ 
ся от привычных, но суть осталось преж¬ 
ней. Все так же надо раскладывать карты 
по мастям и номиналу. Очень простая иг- 
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ра, не требующая изучения каких-либо 
специальных правил, чего порой требуют 
многие другие пасьянсы. В ТгіРеаке все 
действия интуитивны, так что сильно на¬ 
прягать извилины не придется. 
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Охота на уток 

Ьіір://датез.гопе.ги/датез/ 

Ьцск.НітІ 

Я вообще охоту не люблю, а если ког¬ 
да-нибудь и отправлюсь по души бедных 
птах-унд-зверюшек, то только, как сове¬ 
товал Дядя Федор, с фоторужьем. :) Но 
это... Вот твое ружье, а вот летают лени¬ 
вые и жирные утки. Если ты охотился на 
мух в ГЭГ и тебя приколола эта игрушка, 
то 'Охота на уток" как раз для тебя. Ох 
и хитры же они! "олько подведешь прицел 
к крою экрана, из-за которого всегда вы¬ 
летал жирный селезень, а подлая птаха 
возьми да и вылети с другой стороны. Ле¬ 
тит себе, покрякивая... Ага, догонишь 
его!.. Не, фоторужье лучше. И еще: почем 
зря не пали! Следи за патронами. Как 
только попытаешься выстрелить из пусто¬ 
го ружья, пиши пропало. А поскольку бо¬ 
езапас твоей пушки не бесконечен, то па¬ 
троны нет-нет да и подкинут. Так что не 
зевай, а лови их. В общем, эмоциональ¬ 
ную разрядку от охоты но виртуальных 
уток я тебе гарантирую! ■ 
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Алан Берновский 

аІап@опІіпе.т 



К&5: Вердикт 


ЧТО; Асііоп КТО: Віо\моге/Іп(егрІау НА КОГО: ЕагіН\ѵогт Лт, МЭК СКОЛЬКО: РІІ-266, 64МЬ, 30 уск. 

ВМНОГЕРОМ: Увы , никак РАЗМЕР: 1 СО 


Л юди Земли, я обращаюсь к вом! Вы 
слишком хорошо живете в своих 
уютных домиках, со своими детьми, 
со своими личными маленькими 
проблемами, Вам и в голову не приходит, сколько 
раз в неделю планете угрожает немыслимая 


опасность, которая должно привести к распыле¬ 
нию Земли по всей Солнечной системе! Если вдруг 
в газету или в комикс и просачивается какая-ни¬ 
будь толика информации о спасении человечест¬ 
ва, то никто в голову не берет, что это всего лишь 
малая часть глобального Проекта защиты Циви¬ 
лизации. В рядах организации трудятся тысячи и 
тысячи агентов, работающих порой не ради сла¬ 
вы и денег, а роди миро во всем мире. Они из го¬ 
да в год неустанно крошат тонны вражеских тел и 
пресекают все безумные проекты, ведущие к кон¬ 
цу Вселенной. 

Сегодня речь пойдет об еще одном малоизве¬ 
стном свержении Вселенского Тирана с большой 
буквы. И ликуйте, что беда не коснулось вас лично, 
а умерла в зародыше благодаря тройке воителей. 
Вот их имена: Курт Хектик, Макс, доктор Флюк Хо¬ 
кинс. Началось все поздним вечером, когда гени¬ 
альный, но слегка "того" доктор всех наук господин 
Хокинс потягивал свою любимую "Физзи". Инопла¬ 
нетные хулиганы во главе с Императором-рептипи- 
ей смеха ради начали вторжение на нашу голубую 
планету, а сперва решили покончить с доктором и 
его командой... Но на профессора, кок на ежика, 
где сядешь, там и слезешь. Доказывать эту теорему 
придется тебе. Дрожите, твари зеленые и с хохол¬ 
ком, ваша смерть кок никогда близко! 


Первый уровень 

Веѵѵагѳ іНс НапЫ оі Напх 


Враги: Ві(, СопеЬеод, Родоп Воу$, Роор$іе$ 
Боса РіЫ 

Оружие: Черная Дыра, ловушка, гранаты, 
мортира и большой пулемет 


Вторжение инопланетян открылось с атаки 
огромного катко, превращающего городские 
джунгли в гладкую площадку для катания на роли¬ 
ках, Непорядок. Пора вызывать Курта и сбрасы¬ 


вать его с орби¬ 
ты прямо в серд¬ 
це адской маши¬ 
ны. Уровень на¬ 
чинается с де¬ 
сантирования. 
Этому красиво¬ 
му во всех отно¬ 
шениях процессу 
будут мешать зе¬ 
нитные установ¬ 
ки, большие ар¬ 
тиллерийские 
орудия, а твоя 
задача — их оги¬ 
бать, лавируя 
при помощи су¬ 
перкостюма Хек- 
тика. 



Ты начинаешь миссию в центре огромного за¬ 
ла, единственный выход маячит где-то впереди. Но 
перед тем как покинуть помещение, тебе придется 
пройти краткий курс начинающего бойца. Для это¬ 
го ты выполнишь несложные команды профессора. 
Тренировка закончено, прицельным выстрелом 
сбей голубой шарик на воротах и выбегай в длин¬ 
ный коридор. Заканчивается он провалом, но спу¬ 
ститься вниз, не повредив нижние конечности, ты 
сможешь благодаря встроенному парашюту. Ос¬ 
воившись с управлением, двигай дальше. Через 
пару минут наткнешься на интересную картину: 
огромных размеров Доган увлечен леденцом на 
палочке и не обращает ни на кого внимания, а 
еще он находится за непробиваемым стеклом. Хо¬ 
тя и в нем есть дырочка. Прицельным огнем отстре¬ 
ли красный леденец, тогда разъяренный Доган 
своим телом пробьет прегроду и... напорется но 
твой пулемет. Следующая остановка у лифта с ло¬ 
вушкой. Подбери ее и приготовься к небольшой 
схватке. А она ждет тебя в зале цилиндрической 
формы с парящими в воздухе платформами. Для 
начало спрыгни вниз и уничтожь генераторы Дого- 
нов (они похожи на горящие коричневые термит¬ 
ники), а потомуже разберись и с Пупизами. Перед 
тем как покинуть зал, внимательно присмотрись к 
желтой дыре в стене, за ней (попасть туда можно с 


платформы) куча дорогих призов, боезапасы и ап¬ 
течки, Полностью экипировавшись, вставай на 
центральный вентилятор и применяй парашют, не 
отпуская кнопку, покуда не поднимешься но самый 
верх, к выдающейся из стены плите. 

Очередной коридор наполнен гадостями под 
названием Сферы смерти. Уйти от их огня очень 
просто, достаточно сделать шаг в сторону. Насто¬ 
ящие неприятности они приносят, когда наладоют 
в большом количестве. В большом помещении, ох¬ 
раняемом двумя Доганоми, подбери по углам при¬ 
зы и открой дверь, выстрелив в центральный голу¬ 
бой шарик. Далее будь осторожен: коридор охра¬ 
няется двумя автоматическими пулеметными туре¬ 
лями, ‘снять' их можно только прицельным выстре¬ 
лом. Следующий большой зол населен неприятны¬ 
ми существами, напоминающими Ноте* 
Кеарег’ов. Здесь их кличут коротко — Биф. Побе¬ 
дить их твоим примитивным оружием довольно 
сложно, тут хитростью брать придется. Закутайся в 
плащ-невидимку и... Два способа: снайперской 
винтовкой попади в пояс Бифа в тот момент, когда 
там откроется глаз, или беги со всех ног на другую 
сторону и там подбирай с земли суперпулемет. 
Им-то уже можно покрошить огромных тварей. 
Перебив двух монстров, поднимись на возвыше¬ 
ние и активизируй выстрелом голубой шарик в сте- 




не — он откроет ранее заклиненную дверь под ле¬ 
стницей. Почувствовоа в тебе стоящего противни¬ 
ка, вражеская армия хорошо укрепилась, путь бу¬ 
дет перегорожен Сферами и турелями, ток что ча¬ 
ще смотри наверх. 

Когда попадешь в большой зал с прозрачными 
стенами, первым делом отстрели турель под лест¬ 
ницей, а потом займись включением большого 
вентилятора. Для этого ты должен отыскать и под¬ 
стрелить все голубые шарики в зале, их там штук 
шесть. Некоторые видны только с самого верха, 
другие можно разглядеть и снизу. Струи теплого 
воздуха поднимут парашют и тебя вместе с ним на 
самый верх к посадочной площадке. Все значимые 
места здесь закрыты прочным бронебойным стек¬ 
лом, так что придется постароться. Подбери раке¬ 
ты для мортиры (снаряды респоунятся после 
стрельбы) и постарайся с первого раза навесом 
попасть в центр желтой 'полотки". Куда летит твой 
снаряд, можно увидеть в маленьком окошке спра¬ 
ва. Разбив по очереди три-четыре стеклянных зда¬ 
ния, проникни в очередной коридор и приготовься 
к скорой встрече с боссом уровня, т.е. сохранись 
и приготовь большую пушку. Сначала нападут ле¬ 
тающие средство (двух Боганов пока не трогай), 
отстреляться от них можно, попав в голубые шари¬ 
ки. Вот тут начинается страх и ужас — гигантские 
механические щупальца будут постоянно поливать 
тебя синим огнем, Боганы решат отомстить за по¬ 
гибших товарищей, Сферы подоспеют. Не знаю, 
кок ты выживешь, ведь все это время надо еще и в 
босса стрелять, точнее, во все те же голубые ша¬ 
рики (их каждый раз все больше и больше). 5 кон¬ 
це, когда все защитные барьеры будут пробиты, ты 
встретишься с самим Пилотом. Он как воин ниче¬ 
го не стоит По сравнению с боевой машиной — 
полный ноль. 

Второй уровень 

№№«1055 ал іпІегпо 

Враги: Віі, СопеЬеадз, Родоп Воу, Рооріез, 
Затвііез 

Босс Энергетический шар 

Оружие: джетпок, пистолеты, дробовик , Узи 

В этот раз ты будешь управлять сумасшедшим 
произведением доктора — шестиногой собакой 
Максом. Одна из достопримечательностей этого 
мутагенного животного — четыре руки, в которых 
можно одновременно держать четыре предмета 
вооружения. 

Для начала тебе придется пробраться на базу 
пришельцев на маленькой десантной ракете. 
Стрелять в этот раз не будут, но навстречу полетит 
столько метеоритов, больших и маленьких, что 
жизнь сахаром не покажется. Надеюсь, ты спра¬ 
вишься с этой проблемкой с первого раза, поэтому 
продолжаю. Проникнув через большие ворота в 
узкий коридор, постарайся избежать прямого по¬ 
падания лазерных турелей, а лучше выстрели пер¬ 
вым. В конце туннеля ты встретишься с тремя Пупи- 


АСТІОМ 


И ГР О 
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зоми, после короткой схватки не забудь подобрать 
новое оружие. Продолжой двигаться вперед по ко¬ 
ридором до тех пор, пока не попадешь в большой 
зол с призами, 'аптечками' и злобным Бифом. Раз¬ 
говаривать с ним желательно при помощи дробо¬ 
вика, так он быстрее успокоится. Открыв дверь с 
зеленым ободком, приготовься к тому, что будешь 
мгновенно атакован двумя ракетными установка¬ 
ми. В дальнейшем, продвигаясь по туннелю, зара¬ 
нее отстреливай красные мигалки сирены. Кстати, 
турели не могут поворачиваться но 180 градусов, 
поэтому один из способов борьбы с ними — быст¬ 
ро пробежать и спокойно отстрелить сзади. 

Оказавшись в помещении с большим голубым 
кругом, подбери Узи и пробей в толстом стекле вы¬ 
ход. Не буду повторять инструкции насчет сирен, 
врагов и турелей — сам знаешь, что делать. Сразу 
перейду к тому моменту, когда ты выйдешь на от¬ 
крытое пространство с тремя бункерами, в кото¬ 
рых прячутся соответственно три генератора Пу- 
пизов. Избегая огненных шаров солдатиков, пер¬ 
вым делом нейтрализуй Мам, а потом добивай 
сынков. Выход, как всегда, за большими железны¬ 
ми воротами. Чем хорош зал, так это огромным 
арсенолом, предоставляемым тебе на выбор. 
Сейчас я приступаю к описанию первой сложной 
ситуации, а всего их будет четыре штуки за всю иг¬ 
ру. Когда прорвешься с боем в зал с тремя дверя¬ 
ми и оранжевой крышей, найди глазами бензоко¬ 
лонку и сохранись. Тебе предстоит совершить ряд 
перелетов под перекрестным огнем турелей. Сто¬ 
ит тебе подняться к потолку, как створки разомк¬ 
нутся и ты попадешь на следующий этаж. Там и 
произойдет встреча с выше обозначенным вра¬ 
гом, причем подняться еще но один уровень не 
удастся до тех пор, пока все турели не замолчат. И 
это все с беспрерывным полетом вверх-вниз, а го¬ 
рючее-то не вечно. Минут двадцать на прохожде¬ 
ние точно уйдет, а может, и все сорок. На крыше 
тебя уже ждут два Бифо в полной готовности, по¬ 
пробуй перед боем подзарядиться аккумулятором. 
Повторяй все действия для перелета еще на три 
этажа и сохра¬ 
няйся, скоро нач¬ 
нется настоящий 
бой с кучей Пу- 
пизов и несколь¬ 
кими Бифами. 

Вот тебе ме¬ 
даль за победу 
на грудь и еще 
один прыщик - 
полеты эо бензо¬ 
колонкой на 
больших плат¬ 
формах, и все 
это под при¬ 
стальным внима¬ 
нием нескольких 
Доганов. Если 
смог выдержать 
пытку джетпаком, 


приготовься ко второму на сегодня боссу. Ты бу¬ 
дешь представлен помощнику Императора, во¬ 
плотившегося в энергетический шарик. Способов 
уничтожить его не так уж и много: можно снизу от¬ 
стрелить все шесть наростов на теле у сферы, а 
потом расстрелять оболочку — короче, сплошное 
крошилово и ничего более. А можно и взлететь на 
джетпаке на самый верх и подобрать несколько 
Узи, там, занимая более выгодную позицию, со¬ 
вершить все, что описано выше. Враг ток себе — 
ничего особенного, много света из ничего. Концо- 
вочко, правда, немного неожиданная... 

Третий уровень 

ИГ/>аГ І5 ВГВ? 

Враги: Віі, Оодап Воу, Роор$іе$ 

Босс: ВРВ 

Оружие: все, чем может пользоваться доктор 
Хокинс 

Путешествие в роли профессора ты начнешь 
на мостике космического корабля под названием 
'Джим Дэнди'. Робот быстро перенесет тебя на 
тренировочную площадку — на кухню. Подбери 
все предметы, лежащие на полках, в холодильни¬ 
ке, и внимательно прочитай список оружия для Хо¬ 
кинса. Теперь ты готов — выходи в большой свет. 

В золе с тремя дверями выбери белые ступень¬ 
ки и забегай в туалет. Гам справь, извините за кон¬ 
кретику, большую нужду, сопровождаемую непри¬ 
личными звуками. Как результат теракта, ты полу¬ 
чишь ѳ свое владение трубки и сушилку для рук, ко¬ 
торые легким движением руки превращаются в 
сдувалку листьев. Возвращайся к развилке и на 
этот раз входи но мостик, том найди изоляционную 
ленту, ибо без нее дольше никуда. А теперь в сад, 
это зеленые ступеньки. Сохранись — предстоит 
большая дроко. Тостер сейчас не имеет смысла 
доставать, а больших Доганов тебе придется сду¬ 
вать при помощи только что сделонного прибора. 
Цель — подкатить живые комочки к гигантскому 
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Курт Хектик 


Несмотря на свою героическую внешность, Курт никогда не хотел чем-то выделяться среди других 
людей, кого-то спасать от кого бы то ни было. Все, что ему нужно было от этой жизни, — это работоть 
скромным уборщиком, протирать пыль в государственных учреждениях и отдирать жвачки от паркета. 
Но судьба распорядилась иначе: несколько недель нозад Курт попал по распределению в лаборато¬ 
рию доктора Хокинса. И надо же было такому случиться, что изобретение боевого военного костюма 
совпало с вторжением инопланетной заразы в лице гадов ползающих, прыгающих и кусающихся. Как 
говорилось в известном фильме, 'У меня есть ... (оружие), мне нужно (нужен) только ... (герой)". Вдруг но 
глаза доктору лолодоется уборщик, пока ни о чем не подозревающий. Вот так в оборот попадают сов¬ 
сем обычные люди, закручивает их проблема и не отпускоет до самой смерти. В общем, стал Курт Хек¬ 
тик Героем Вселенной. 


растению под названием Кермит, что в конце ко¬ 
ридора. Оно-то и поглотит настырных иноплане¬ 
тян. В качестве благодарности за обед Кермит 
даст окунуть тостер в мутагенную жидкость. Те¬ 
перь в твоих руках довольно мощное оружие — 
атомный тостер; совмести его с буханкой хлеба, и 
всем наступит неминуемый конец. 

Воспользовавшись лифтом, ты попадешь в ци¬ 
линдрический зол с какими-то трубами и перекла¬ 
динами. В воду даже и не пытайся прыгать: убьет 
напряжением за минуту! Придется соскочить со 
свои но изогнутую трубу. С нее переберись на дру¬ 
гую сваю, что упирается в центральный столб. Том 
и обнаружена течь. Заклей ее при помощи изолен¬ 
ты, а потом спускайся но пол, том ничего уже не 
грозит. Подбирай провод и совмещай его с обрез- 
коми трубы, результат — складная лестница. При¬ 
менив такую на квадратике с красной буквой X, ты 
заберешься на самый верх к переходу. А дальше — 
бесконечные прыжки по ржавым сваям над пропа¬ 
стью и прочие аркадные прелести с лестницами и 
обрывами. Продолжаться все это будет зала четы¬ 
ре. Концом путешествия назову белый лифт. 

В зале ты услышишь злобное рычание, непо¬ 
нятные голоса, но не стреляй понапрасну: врагов 
тут нет, это для нагнетания атмосферы шумы до¬ 
бавлены. і воя первая задача — подобрать в каби¬ 
нете круглый аквариум с золотой рыбкой Затем 
шагай обратно в зал, там посередине в полу уви¬ 
дишь треснутую круглую решетку, Примени на ней 
аквариум и... начни новое путешествие по лаби¬ 
ринтам канализации. Лабиринт сам по себе не 
очень сложный. Стоит увидеть большую рыбу с зу¬ 
бами — поворачивай в другую сторону, так кок 
там ничего не светит. От тебя требуется найти 
большую зеленую кнопку, открывающую створки 
ворот. А за ними столько Пупиесов попряталось, 
что всех точно не перебьешь, лучше беги со всех 
ног х лифту и оставь рычащую толпу далеко внизу. 
Сохранись; предстоит беготня на время. В новом 
помещении спрячься за ящиками и приготовь к ис¬ 
пользованию пустой аквариум. Затем нажми ог¬ 


ромную красную кнопку-рубильник на стене, Это 
откроет шлюз в открытый космос, моментально 
все предметы в зале засосет в эту дырку, тебя же 
поволочет по полу, Как можно быстрее надевай 
аквариум на голову и соединяй изоленту с подоб¬ 
ранным магнитом — получишь магнитные ботинки 
для хождения по обшивке корабля. Спокойно вы¬ 
ходи в открытый космос и, уклоняясь от артилле¬ 
рийских залпов, передвигайся к противоположную 
сторону. Очередной босс. Тебе предстоит Вели¬ 
кое Состязание Умов. Местный Умник, обладатель 
двух мозгов в одной голове, решил наехать всей 
своей нищенской крутостью на нашего профессо¬ 
ра. Не тут-то было. Сперва сделай несколько зол- 
пов из атомного тостера, тогда БФБ включит голу¬ 
бую защиту. Настало время бойни. Активизируй 
лазер при помощи двух огромных рубильников, а 
потом жди, когда Умник будет примерно посере¬ 
дине зала. Настал момент жать на красную кноп¬ 
ку. Дважды провернув эту операцию, добей ино¬ 
планетянина при помощи тостера. 

Четвертый уровень 

ТНе 5есгѳ« оі ВНшапд 

Враги: Ві(, СопеНеаёз, Оодап Воу, Рооріев, 
Затзііе 5, Ѳгип! Шга Оодап Воу 

Босс: Швамг 

Оружие: щит, резиновые пули и т.д. 

Путь Курта, 
Сначала подни¬ 
ми с земли щит 
для снайпера и 
сразу включай 
его, потому что 
где-то рядом 
бродят три злоб¬ 
ных Бифо. Целься 
в глазо но ремне 
— и выйдешь из 
схватки победи¬ 
телем. Довер¬ 
шить начатое 
можно и боль¬ 
шим пулеметом, 
А потом разби¬ 
вай стеклянную 
дверь и прыгай в 


длинный коридор, уходящий практически отвесно 
вниз. В конце отстрели голову ультра-Догану и со¬ 
храняйся: здесь пазлы начинаются, со стрельбой и 
прыжками. 

Активизируй выстрелом центральный вентиля¬ 
тор и поднимайся на парашюте на небольшое 
кольцо. С него подойди к висящим в воздухе голу¬ 
бым шарикам. Если выстрелишь в такой, то над 
сферой моментально появится, всего на мгнове¬ 
ние, площадка, с помощью которой можно пере¬ 
бриться на второй вентилятор. Когда запрыгнешь 
на третью площадку, не забудь выстрелить в голу¬ 
бой шарик под вентилятором. Проверни опера¬ 
цию еще раз, Третий вентилятор отличается не¬ 
большой коварностью. Первым шариком, по кото¬ 
рому надо стрелять, будет второй по счету, потом 
первый, о уж потом третий, иначе пол под тобой 
провалится. Думаю, это не так сложно, нужно 
практика и еще раз практика. 

В очередном, тысячном по счету зале убей 
двух бифов и посмотри с края возвышения вниэ. 
Есть две возможности: а) набрать призов и поте¬ 
рять здоровье, для чего надо просто спланировать 
вниз, б) продолжить путь, но с полной энергией. 
Для этого спрыгни на угловой оранжевый вентиля¬ 
тор, о оттуда на параплане — в дырку. Пройдя ко¬ 
ридор и развилку с тремя дверями, ты попадешь в 
актовый зал. Враги пока не мешаюі, только с инте¬ 
ресом наблюдают за твоими бестолковыми прыж¬ 
ками. Развлеки их, сплясав пародию но народный 
танец Доганов (следуй за лучами прожектора). 
Разгоряченные спиртными напитками и танцами, 
монстры ринутся на сцену качать исполнителя. Не 
давой им приблизиться, это чревато последствия¬ 
ми. Так что лучше будет убежать со сцены в от¬ 
крывшийся проход, ведущий на арену с тремя бун¬ 
керами. Помнишь, что с ними делать? 

В круглой комнатке отстрели парочку голов 
нагло прущим на тебя Бифам и прокатись на горя¬ 
чих потоках воздуха в секретную комнатку над 
жерлом. Не пожалеешь. Шагаем дальше, через 
коридоры и многочисленные вентиляторы к обры¬ 
ву. Мост разведен, поэтому просто так пересечь 
пропасть не удастся. Сделаем хитрее: прыгни к ко¬ 
ричневым пузырькам воздуха, что поднимаются 
столбом справа и слева (подберешь резиновые 
пули), о затем сверху спланируй в боковые тунне¬ 
ли. Из правого можно прицельным выстрелом 
сбить генератор на противоположной стороне и 
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Для борьбы с вражиной профессор снабдил Курта несколькими видами 
оружия. Их можно поделить на две большие группы: для прицельной стрельбы 
и ручное. 

Оружие прицельной стрельбы 

Воипсіпд ВиІІеі 

Заряды как таковые не приносят врагу вреда: максимум, на что они спо¬ 
собны, л о свалить маленькую гадость с ног и оглушить на пару секунд. Их 
предназначение совсем другое — нажимать кнопки, расположенные дальше 
расстояния вытянутой руки. Достаточно забросить сноряд в требуемое место, 
как он, срикошетив, будет метоться по всей комнате минуты две. Особенно 
важно иметь сие оружие на уровне четвертом и седьмом {будут лежать рядом 
с кнопкой). 

Нотіпд ВиІІеі 

Штука помощнее резины. За одно попадание "снимает" 40 единиц здо¬ 
ровья. Не так много, но это компенсируется способностью снарядов попо- 
дать даже в ту цепь, которая недостаточно хорошо видна или быстро дви¬ 
гается. Горючего в ракете достаточно, чтобы гоняться за целью с минуту, 
но, к сожалению, мелкие враги {Сферы смерти} имеют большой шанс увер¬ 
нуться от нее. 

ВпІрег ВиІІеі 

Входит в стандартный набор для начинающих спасателей Земли и сильно 
облегчает прохождение* Еще ее называют грозой пулеметных турелей и лю¬ 
бой живности. Исходя из того, что боезапас бесконечен, снайперская винтов¬ 
ка становится основным оружием для уничтожения противника. Конечно, сна¬ 
чала пристреляться надо, чтобы овладеть инструментом, но тренировок будет 
предостаточно. Пробивная сила равно двадцати пяти единицам, но значи¬ 
тельно увеличивается при попадании в голову. 

ВпІрег Огспавс 

Лучшее приспособление для выноса всех встречающихся врагов. Стреля¬ 
ет на любое расстояние, сила взрыва варьируется от десяти да ста единиц и 
зависит от расстояния. Единственный минус — это не всегда ожидаемый ре¬ 
зультат попадания. Дело в том, что гранаты летят по нелепой траектории, ча¬ 
сто изменяемой (видимо, из-за ветра}. Советую пользоваться для уничтожения 
больших и плотных групп врага на большой дистанции от тебя. 

ВпІрег Могіаг 

Мортира по принципу действия немного похожа на гронатомет, но обла¬ 
дает большей убойной силой. Дальность расстояния зависит от угла ствола, 
что мешает иногда точно лопасть в цель, потому что выше голову задрать тя¬ 
жело. Из-эа сильного рикошетного свойства лучше в небольших закрытых по¬ 
мещениях этим оружием не пользоваться, так можно и себе нечаянно голову 
оторвать. Сила взрыво равно 120 пойнтам, но потихоньку снижается при уве¬ 
личении расстояния выстрела* 

Оружие ручного пользования 

Курт кроме своей встроенной пушки еще может использовать несколько 
предметов: гранаты ручные, маскировочный плащ, ловушку и несколько ап- 
грейднутых пулеметов. Теперь по порядку. 

ВІаск Ноіе ВетЬ 

Великолепное оружие! Пожалуй, самое мощное в игре, несмотря но то, 
что не наносит видимого физического урона. Ее действие фатально для лю¬ 
бого существа или предмета. Не стоит и говорить, что эта бомба но каждом 
шагу не встречается, но нашедший ее будет победителем. Принцип действия 


аналогичен Черной Дыре в космосе, но радиус нашей игрушки куда меньше. 
Бросив эту малышку, отбеги назад, потому что любой объект, оказавшийся в 
радиусе действия, будет мгновенно засосан в дыру. Удобна бомба для ис¬ 
пользования на первом уровне против босса. Позже расскажу, как именно. 
В общем, береги ее, как дитятю, и не выпускай из рук без особой на то на¬ 
добности. 

Скаіп Оип 

Наручный пулемет, который всегда носится с собой, патроны в нем беско¬ 
нечны, поэтому бегать по всему уровню за боеприпосами не придется. Урав¬ 
новешивает это выгодное свойство маленькая пробивная сила. Лучшей такти¬ 
кой использования можно назвать бегание вокруг врага и нашпиговывание 
его свинцом. Против мелких созданий подойдет, а вот с крупными лучше с 
этой игрушкой на узкой дорожке не встречаться. 

Огепаііе 5 

Гранаты с красным окошком встречаются практически но каждом шагу, 
идеальным их использованием можно считать уничтожение врагов, идущих 
плечом к плечу. Конечно, для этого понадобится время: пока чеку вытащишь, 
пока розмахнешъся, потом еще пара секунд до взрыва — в общем, применяй, 
когда противник далеко от твоего тела. 

1 а§ег Скаіп Оип 

Вместо патронов использует лазер и обладает хорошей мощностью, 
поэтому рекомендуется приберечь этот пулемет на финальную встречу с 
боссом уровня или для большой кучи врагов, Боеприпасы, к сожалению, 
встречаются редко, ток что старайся стрелять одиночными выстрелами и 
попадать точно. 

Вирег Скаіп Оип 

Донный вид оружия — это родитель ручного пулемета, посему более ско¬ 
рострельный, мощный, да и патронов кушает очень много. Другими словами, 
однорозового использования: один раз использовав всю пулеметную ленту, 
можешь выбрасывотъ его. При прямом попадании наноси? врагу пятьдесят 
единиц урона в секунду. Неплохо, да? 

СІеак 

См. инструкцию к аналоговому приспособлению шапки-невидимки. Роз¬ 
ни цо между ними одно: поко шопку не повернешь, будешь невидим для чужо¬ 
го глаза (почти невидим), а вот с плащом труднее — он сам выключается через 
пятнадцать-двадцать секунд. Идеальное средство для прохода под пулеметны¬ 
ми турелями, годится и в больших золах с лицами неземной национальности. 
Заметить тебя могут в двух случаях: если столкнешься с врагом (на ногу насту¬ 
пишь) или по вспышкам выстрелов, так что если хочешь быть здоров, не стре¬ 
ляй лишний раз, 

Витту Вес оу 

Надувное чучело, издоли напоминающее Курта, После активизирования 
кукла медленно дефилирует по комнатам, привлекая внимание всех монстров 
в округе, и не найдется такого врага, который бы отказался выпустить е нее 
парочку зарядов. Пользуйся этим, когда жизненная энергия практически на 
нуле, а противник все прибывает и прибывает, это даст тебе еще один шанс 
отомстить за Землю. 

ВпІрег ВкіеШ 

Еще одно приспособление для продления жизни. Может быть использова¬ 
но только в режиме снайперской стрельбы. Несколько стальных полос, подоб¬ 
но диафрагме, сжимаются и предохраняют тебя от попадания пуль во время 
прицельной стрельбы. К сожалению, сильно уменьшается поле видимости, но 
разве это дороже жизни? 
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Макс, шестиногий пес 


Необычное создание появилось на свет благодаря гениальным мозгам профессора Хокинса и по¬ 
следним достижениям генной инженерии. Операция по выращиванию этого боевого индивида прошла 
вроде благополучно, но все же нескольких мелких недочетов избежать не удалось. Например, Макс 
жить не может без вонючей гавайской сигары, она у него вместо легких, токже собака но всех нарыва¬ 
ется, после чего отстреливает обидчику голову из четырех стволов сразу. Любит грязно ругаться, а во 
остальном все нормально. 


нескольких Пупизов. Зотем наступит очередь ре¬ 
зиновых пуль: видишь на противоположной стене 
сиреневую мишень? Вот туда и целься. Токая же 
есть и слева от центрального входа. Нажав акку¬ 
ратно две кнопки, ты сведешь воедино площадки 
моста и попадешь на другой берег во владения 
Шванга. Битва с ним будет долгая и сложная, отто¬ 
го что постоянно придется пользоваться снайпер¬ 
ской винтовкой. Первая стадия: попади три раза 
Швангу в очки (сделать это будет удобнее, когда 
монстр остановится}. Стадия вторая: стреляй бос¬ 
су в левую руку, ту, что держит бедного Макса (на¬ 
деюсь, в друга ты не попадешь...). Когда ошелом¬ 
ленный от боли Шванг отпустит шестиногого пса, 
можешь расслабиться и добить огромного упыря 
любым понравившимся оружием. 

Пятый уровень 

ЛІ оге 5Аи гапд 

Враги: Ві(, СопеЬеосіа, Оодап Воу, Рооріез, 
Затвііез, С~гипі ІІІІга Оодап Воу 

Босс: Робопес 

Оружие: ранее имеющееся + самонаводящи - 
еся ракеты и лучемет 

Надеюсь, возвращение домой не было очень 
сложным: нынче космос донельзя загажен всячес¬ 
кими обломками, метеоритами — ни пройти, ни 
пролететь. Вернувшись но 'Джим Дэн ди", ты узна¬ 
ешь, что профессор исчез, а родной корабли за¬ 
хвачен инопланетянами и летит в неизвестном на¬ 
правлении С этим придется что-то делать... 

Подбери парочку пистолетов, что лежат у сте¬ 
ны, и приготовься к маневрированию: тебе при¬ 
дется проявить все чудесо акробатики и не по¬ 
пасть на белые лучи, что мелькают у пола. Облег¬ 
чить задачу можно, "убив" четыре терминала по 
бокам зола, после этого прыгай в открывшуюся в 
полу решетку и пробирайся в самый низ помеще¬ 
ния через многочисленные преграды и люки. Вра¬ 
ги здесь однотипные — огненные черепа из перво¬ 


го 'Дума*. От них не скрыться, до и отстреляться 
практически невозможно, так что ищи аптечки. В 
библиотеке тебе вообще придется несладко: ко¬ 
зявки налетят со всех сторон, к ним позже присое¬ 
диняться Пупизы и прочие монстры. Хорошо хоть с 
оружием не обидят, тут много всякого разложено. 
Через пару минут огня и крови ты попадешь в ла¬ 
бораторию по выращиванию личинок. Пробегись 
за зелеными колбами, там в постамент одной про¬ 
бирки будет вделан пульт. Нажатие кнопки повы¬ 
сит давление внутри банок, и они взорвутся к чер¬ 
товой матери, заодно и лифт на второй этаж вклю¬ 
чится. И так три раза, несмотря на беспрерывный 
огонь летающих роботов и Пупизов. Нелегкая ро¬ 
бота — уничтожать личинки, что ни говори. Навер¬ 
ху попробуй отыскать решетку, охраняемую зеле¬ 
ными Вонючкоми, За ней несколько километров 
переходов с горящими головами и прочие прелес¬ 
ти жизни. 

Теперь будь внимателен! Найди помещение с 
большим количеством ящиков и постоянно генери¬ 
рующихся Пупизов. Нашел? Пролетая, подбери 
парочку мини-ганов и, не теряя времени, беги на¬ 
право. Там вскарабкивайся на ящики и в темноте 
попробуй заметить вентиляционную решетку. Вы¬ 
бив ее парочкой выстрелов, быстрее прыгай, чтоб 
здоровья не терять лишнего Пройдя по круговому 
коридору, ты окажешься в аналогичном складе. 
Опять, не обращая внимания на солдат, спрыгни 
вниз и посмотри на центральный столб - там 
должна быть трещина. Если есть трещина, значит, 
можно все взорвать. Так и сделаем. Спрыгнув в 
уходящую вниз шахту, не оброщай внимания на 

призы, о попро¬ 
буй вместо этого 
приземлиться на 
балки, что тор¬ 
чат из стен, ина¬ 
че расшибешься 
в лепешку на 
дне. Но это не 
конец несчастий, 
выпавших но 
твою голову, й 
конце туннеля те¬ 
бе придется по¬ 
летать за убега¬ 
ющей бензоко¬ 
лонкой, которая 
должна в итоге 
привести собаку 
к трубе с крас¬ 
ным ободком. 


Это и есть выход. Настало время встречи с боссом 
уровня — механической собакой о четырех нотах, 
но огромного роста. Победу определяют количе¬ 
ство одновременного стреляющего оружия и обо¬ 
рона аптечного ларька с постоянно респаунящей- 
ся батареей. Постарайся не подпускать противни¬ 
ка к живому источнику, а то так можно до беско¬ 
нечности гоняться друг за другом, 

Шестой уровень 

Ог. НацгкІпх апН... Мг. Ну Не 

Враги: БФБ, Пупсисы 
Босс: ВРВ 

Оружие все то же + мутагенная жидкость 

На этот раз выживший телом Умник совсем вы¬ 
жил из ума. Он решил уничтожить корабль про¬ 
фессора, зоминировав все вокруг. Естественно, 
доктор Хокинс не мог пройти мимо факта, что его 
детище будет вот-вот уничтожено, и отправился на 
поиски злодея, заодно стараясь разминировать 
'Джима Дэнди', Я не буду очень подробно оста¬ 
навливаться на каждой бомбе в отдельности, рас¬ 
скажу лишь о главных их свойствах и способах ско¬ 
рейшего уничтожения. 

Во-первых, задания но время, но его предо¬ 
статочно (кроме последней бомбы! и проблема 
состоит не в этом. Во-вторых, процесс распутыва¬ 
ния головоломки придется пройти целых четыре 
раза, но можно найти способ лолегче (не бегать, 
искать нужный провод с нужной кнопкой и лампоч¬ 
кой). Например, 5аѵе & 1.оасІ. Кнопок-триггеров не 
больше шести, т е можно сохраниться перед раз¬ 
минированием, а потом методом тыка нажимать 
на кнопки. Взорвался — І.оасІ, выжил — СМск 
5аѵе. Действенная штука, и времени отнимает 
ровно в четыре роза меньше. 

Теперь о боссе. Мозговых дел мастер инопла¬ 
нетного происхождения будет крайне удивлен, 
увидев тебя живым и не розобранным на запчасти. 
Он даже похвалит твой маленький разум, но по¬ 
том заявит, что не потерпит конкуренции, и сразу 
начнется бой. Тут не оплошай: быстро спускайся 
по ящиком на первый этаж и оббеги самую высо¬ 
кую груду коробок. За одной из них ты увидишь 
пробирку с мутагеном. Подбери ее и выпей у того 
места, где, как тебе кажется, есть возможность за¬ 
браться на гору. Едва твое тело прекратит менять¬ 
ся, запрыгивай на груду ящиков и со всего духу ле¬ 
ти на самый верх. Как только защищенный фиоле¬ 
товым полем Умник приблизится, прыгай на него 
(не бей, а просто прыгай). В случае удачного попа- 
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МАТРИЦА 


Чем бороться (Макс) 


Мадпѵт 

В игре существуют два вида пистолетов: уникальный экземпляр, именное ору¬ 
жие Макса с бесконечными патронами, и много других пистолетиков уже с конеч¬ 
ным числом патронов. Их ты найдешь в любой комнате, так что скоро будешь 
просто выбрасывать, чтобы место не занимали в инвентаре. В обойме обычного 
пистолета — шестьдесят патронов, и каждый наносит по шесть единиц урона, так 
что с четырьмя пистолетами за раз сможешь снять двадцать четыре пойнта. 

Оаіііпд Оѵп 

По силе и скорострельности я могу сравнить мини-ган с двумя спаренны¬ 
ми Уэи, сила его равна восьмидесяти единицам, а веерный огонь позволяет 
'косить' противника толпами, рядами, кучками — как кому нравится. Пред¬ 
ставь себе, что будет, если ты вооружишься сразу четырьмя мини-ганами с 
пробивной мощностью 320 хитпоинтов в секунду. Могу поспорить, любой 
босс будет валяться у тебя в ногах и молить о пощоде еще до начало схватки. 

ОиШесІ Воске* 

Наткнешься ты на это смертоносное оружие всего лишь пару раз за игру, 
не больше. Но зато какое это оружие! Любой монстр против тебя, экипиро¬ 
ванного самонаводящимися игрушками, — просто ребенок в памперсе. Не 
скрыться ему за колонной, и спрятаться под пол нельзя. Всюду настигнет вро- 
жину суперракета моя. Вот такой маленький стишок о большой пушке. Раке¬ 
та идеально приспособлена для уничтожения дальних целей вроде Сфер 
смерти и прочих летающих гадостей, упорно избегающих приближения. 

Наудип 

Ультрасовременное оружие с лихвой перекрывает пробивную мощь дро¬ 
бовика, мини-гана и тем более пистолета, но имеет небольшой недостаток — 


низкую скорострельность и убогую скорость полета луча. От такой отаки лю¬ 
бой может увернуться, о вот если не смог, то пусть пеняет на себя. Встречает¬ 
ся лучемет ближе к концу игры и хорошо помогает при отражении наездов 
больших боссов. 

5ко*дип 

Любимое приспособление, могу поспорить, большей части игроков. Его 
ценят за приличную скорость, мощность. Ни один враг не устоит против па¬ 
рочки таких стволов, поливающих все свинцом и картечью. Неприятностей, 
связанных с дробовиком, всего две: очень мало патронов и мал радиус пора¬ 
жения. Почти в упор придется подойти к противнику для получения максималь¬ 
ного результата. 

и*і 

Узи — он и в Африке Узи: небольшой автоматический пулемет, предназна¬ 
ченный для мгновеннаго уничтожения противника на любом расстоянии и в 
любых количествах. Хотя убойная сила — всего четыре единицы в секунду, 
враг убегает от Макса, вооруженного четырьмя такими игрушками, быстрее 
зайца. И правильно делает, кстати. 

^еіраск 

Великолепнейшее устройство, позволяющее Максу летать, как птица. 
Единственная неприятность — это быстро заканчивающееся горючее. Его за¬ 
пасы можно пополнять из заправщика, обычно присутствующего в нужных ме¬ 
стах. Существует и усовершенствованная версия джетпако — Аіотіс .Ыроск, 
перезаряжать его не надо, потому что он изначально обладает двигателем на 
атомной энергии. Хотя и он вечно работать не может. Встречается только на 
последних уровнях. 


дония 6ФБ получит пару хороших ударов по моз¬ 
гам. После такой процедуры защитное поле за¬ 
метно ослабнет. Повтори попытку еще два раза, 
тогда инопланетянин вконец измотается. Остает¬ 
ся закончить начатое при помощи атомного тосте¬ 
ра и прочих замечательных изобретений. 

Седьмой уровень 

ЛапііогіаІ сіиііев 

Врат: Ві(, СопеНеасІз, Оодап &оу, Рооріез, 
Зотзііез, Огипі, Шго Оодап, ЗЬѵ/апд'з зЫр, Іпѵізо 
Сгипі 

Босс: Шванг 

Оружие все то же 

Курт начнет миссию в алиеновском городе под 
названием Свиэп Фирма. Гигантский корабль под 
управлением недобитого Шванга тут же начнет 
атаковать бедного человека изо всех бортовых 
орудий. Не теряя времени и здоровья, беги со всех 
ног хоть куда-нибудь. Желательно — к двери на 
противоположной стороне подвесной улицы. В ко¬ 
ридоре, как и в зале, ничего хорошего тебя тоже 
не ждет, ведь ты в самом сердце межгалактической 
базы врага. Тут и турели лазерные на каждом ша¬ 
гу, и зеленоголовые роботы бегают. Перебив всех 
(а иначе не продвинешься вперед), заходи в отно¬ 
сительно спокойный зал со стеклянным кое-где по¬ 
лом, подбери связку гранат и взорви прозрачные 
защитные кожухи. Спрыгнув в дыру, ты станешь 


счастливым обладателем взорванной пушки и па¬ 
рочки снарядов для мортиры. Учти, что любое по- 
дение в подвал будет сопровождаться появление 
парочки зеленоголовых наверху. Но это не про¬ 
блема, с ними прекрасно лодит снайперская вин¬ 
товка. Примени найденную мортиру на правом 
решетчатом ограждении (закинь ее сверху). Раз¬ 
бившееся стекло позволит тебе дотронуться до го¬ 
лубого шарика (кстати, такой же висит и в проти¬ 
воположной решетке). Дело за малым: спрыгнуть 
опять вниз в подвал и в открывшемся только что 
проеме достать 
резиновые пули. 

Перебив робо¬ 
тов, наверху 
встань на торча¬ 
щий из пола вы¬ 
ступ белого цве¬ 
та, Отсюда тебе 
придется попасть 
в токую же кноп¬ 
ку, которая рас¬ 
положена над 
центральной ре¬ 
шеткой. Путь от¬ 
крыт (если не до¬ 
гадался, то он в 
подвале). 

Судя по ог¬ 
ромным вентиля¬ 
торам, ты ока¬ 


зался в центральном воздухоразделе. Почему-то 
большая часть приборов не работает. Зночит, на¬ 
до их включить. А произойдет это только в том слу¬ 
чае, если ты подстрелишь все голубые шарики, 
прыгающие по домнам. Не так это просто, если 
учесть, что со всех сторон стреляют турели и мон¬ 
стры... В качестве награды за восстановленное 
воздухоснабжение можешь подобрать несколько 
призов в каждой из домен. А теперь беги к зарабо¬ 
тавшему вентилятору и на параплане взлетай на¬ 
верх. Здесь расположена обсерватория инопяа- 
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Доктор Хокинс 


Естественно, дело не обошлось и без сумасшедшего ученого, постоянно изобретающего нерабо¬ 
тающие, взрывающиеся и бессмысленные предметы из всего, что под руку подвернется. Конечно, его 
вклад в науку нельзя умалить, он слишком велик, но всерьез воспринимать тоже не стоит. Методы борь¬ 
бы у доктора тоже отличоются от способов Макса или Курта: на службе у ученого состоит само Зна¬ 
ние, крушащее противника не хуже пулеметов и лазеров. Возглавляя тройку по старшинству и уму, про¬ 
фессор всегда находит необычные, мало того — интересные пути решения возникшей проблемы, пери¬ 
одически посылая на задание Макса и Курта. Правда, нельзя сказать, что доктор чу роется марать ру¬ 
ки в зеленой крови инопланетников: ты проведешь немало часов в компании с тронутым ученым. 

мя отвлекают от работы, на них и патронов-то не 


нетных астрологов: посреди комнаты гигантский 
телескоп и ничего больше. Выход, скорее всего, 
откроется сразу после уничтожения агрегата. 
Подбери дво вида оружия — мортиру и гроното- 
мет. Первым делом сбей защитную оболочку на 
голубом шаре и отстрели прыгающий шарик. Это 
позволит тебе перейти к следующей стадии разру¬ 
шения. А она такова: в трубу надо забросить сна¬ 
ряд из мортиры (это уже в другой части телескопа), 
вылетевший шарик тоже следует застрелить. Ос¬ 
талась еще парочка, их можно заметить с арки. 
Створки ворот любезно распахнутся и пригласят 
тебя но выход. 

Скоро босс, но до него еще надо добежать. 
Для этого выходи наружу и опять пускайся наутек 
от преследующего корабля, На этот раз шкваль¬ 
ный огонь порушит большую часть пути и тебе при¬ 
дется планировать, лететь, прыгать. Нелегкая ра¬ 
бота, доже для супергероя. Опущу ненужные опи¬ 
сания коридоров с Доганоми, кроен ыми Сферами 
и турелями. Предположим, что ты добролся до 
центрального космодрома и полностью готов к 
схватке с сильным врагом. Видишь два ангара по 
бокам? В них хранятся все нужные тебе боеприпа¬ 
сы и виды защит, Поторопись, потому что через 
мгновение их уже не будет — снесет взрывной вол¬ 
ной. Правило первое: все время используй щит 
при снайперской стрельбе, только ток ты сможешь 
выжить. За ним следует второе правило: все время 
двигайся) Уничтожить корабль не выйдет, а вот ли¬ 
шить его основных механизмов тебе под силу: для 
этого прицельным огнем сбей с него все желтые 
шарики. Легко на словах? Посмотрим, кок это бу¬ 
дет но деле. 

Восьмой уровень 

ХеопІс — ТНе іахагде ЕНес* 

Враги: ВіУ, СопеЬеогіз, Оодап Воу, Рооріев, 
ЗотвНев, СгопГ, Шго Оодап, ЗЬѵѵапд'з вНір, Іпѵізо 
Сгопі, ШИтоІе Ооотвсіоу Оеѵісе 

Босс: Швонг в инвалидном кресле 


Оружие: атомный джетпак, лучеметы, сомоно - 
водящиеся ракеты 

Миссия жизненно важна для матушки-Земли: 
злобные инопланетяне выдвинули, наконец, свое 
козырное оружие — Роотвбоу Оеѵісе, способный 
в мгновение ока развеять планету по всей Галак¬ 
тике. Конечно, до запуска осталось совсем немно¬ 
го... Тут работенка для настоящего сумасшедшего, 
но доктор сейчас не может отлучиться от компью¬ 
тера, поэтому посылают в бой Макса, 

Оказавшись на центральной улице города, 
не зевай, потому что со всех сторон налетят 
злобные твари и начнут плевать в тебя всякой га¬ 
достью. Тут есть шанс выжить, постоянно меняя 
место дислокации. Вход на нижний уровень горо¬ 
да (по-нашему — в подволы) хорошо спрятан за 
серыми стальными ящиками, перекрывающими 
вход в здание. Пробравшись через вентиляцион¬ 
ную шахту и заслон из вооруженных до зубов Би- 
фое, ты окажешься перед дверью с четырьмя 
клешнями, постоянно плюющимися огнем и элект¬ 
рическими молниями. Даже не пытайся разло¬ 
мать дверь, только себе жизнь попортишь, тут на¬ 
до попадать точно в манипуляторы. Проломив те¬ 
лом дверь, ты попадешь в странный зал с монито¬ 
рами, кривыми столбами и прочими абстракцио¬ 
нистскими штучками. Выйти из комнаты удастся в 
том случае, если все, что можно уничтожить в 
комнате, будет рассыпано по попу в виде щепок. 
Другой зал менее 'кровожаден' по своей сути: 

посередине ог¬ 
ромного поме¬ 
щения стоит 
столб с кучей 
проводов и тре¬ 
мя мониторами 
на 1000 дюймов 
в поперечнике. 
Засеки неболь¬ 
шую платформу 
с синим ободком 
и при ее помощи 
постарайся по¬ 
пасть на этот 
центральный 
Обелиск памяти 
Науки. Все было 
бы просто, но 
кишащие вокруг 
роботы все вре- 


напасешься. Вторая плотформа — красного цве¬ 
та, с нее тебе придется успеть отстрелить цветные 
изоляторы, которыми про вода крепятся к потол¬ 
ку. С противоположной зеленой платформы ты 
должен закончить начатое дело, Когда последний 
проводок будет перерублен, махина всей своей 
тяжестью рухнет вниз и пробьет пол. Тебе сейчас 
предстоит лезть в дырку, но будь внимателен: 
просто падать не стоит, ты должен зацепиться за 
торчащую из стены сваю, о оттуда по антенне 
пробраться е туннель. 

Следующее помещение похоже на ангар, ис¬ 
тину моих слов подтвердят три огромных звездоле¬ 
та, постоянно стреляющих по незваным посетите¬ 
лям вроде тебя, Здесь главное — мобильность, 
нельзя останавливаться ни на секунду. Еще надо 
успеть показать пришельцам, хто тут главный. Де¬ 
лается это четырьмя мини-ганами. Прилетит чет¬ 
вертый корабль, но он не будет стрелять, а пред¬ 
почтет высадить небольшой десант. Чтобы открыть 
заклинившую дверь и покинуть бойню, тебе при¬ 
дется запрыгнуть в раскрытую пасть транспортера 
и пробраться в носовую часть, к пульту управле¬ 
ния. Цель — красная кнопка. 

Еще одно сложная ситуация, номер три. Гро¬ 
мада электростанции перед тобой, вершина ее те¬ 
ряется в высоте, только красные лампочки изредка 
мерцают на длинных усох по кроям башни. Подбе¬ 
ри джетпак и приготовься лезть на самый верх. 
Сперва поднимись но приступочек, что располо¬ 
жен напротив входа, с него попробуй перелететь 
на проеый выступ, и ток далее: по газовым кон¬ 
форкам, по выдвижным панелям, все выше и выше. 
До тех пор, пока не окажешься на втором ярусе 
'игл-антенн'. Твоя задача: перелетая с одной на 
другую, обломать по очереди каждую, только тог- 
до включится последний ряд выдвижных помелей, с 
которых, в свою очередь, ты доберешься до выхо¬ 
да (связки толстых кабелей). Последний вытянутый 
зал переполнен летающими роботами и Сферами 
смерти. Не обращая на них внимания, спланируй 
вниз и пробеги до противоположной стены. Там 
вскарабкайся на стену и с нее перелети на длин¬ 
ное кольцо голубых огней. А там рукой подать до 
выхода. Займет это, при условии бесконечного 
сэйва-лоада и приличного навыка в управлении 
джетпаком, минут сорок. 

Последняя встреча Макса и Шванга После 
крушения звездолета главнокомандующий ино¬ 
планетных войск находится в весьма плачевном со- 
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Аіотіс іоавіег 

Изготовляется из обычного тостера путем окунания его в мутагенную суб¬ 
станцию растением по имени Кермит + ІоаГ (т.е. батон) = пулемет (или бато- 
номет). Слабенькая конструкция, но заряды бесконечны, отчего тостер с хле¬ 
бом становится стандартным вооружением. 

Аіотіс іоазіег + Вадиеііе 

бисквиты “ самонаводящаяся ракетница. 

Аіотіс іоазіег + ІаМег 

лестница изготовлена из провода и обрезков трубы = электрошок. 

Аіотіс іоазіег + РитрегпІске / 

лепешки коричневого цвета * мортира. 


Оігіу іочлгеіз 

полотенца грязные + Зоіісе (соус) ж коктейль Молотова (еще зажигалка 
нужна, чтобы бросить бутылку). 

Нап<§ Нгуег 

сушилка для рук из туалета + Пысі Торе (изолента) + Рірез (трубы) ” взрыв¬ 
чатка, есть еще вариант: соус и зажигалка. 

Чуть не забыл о самом главном: доктор Хокинс, если примет на грудь му¬ 
тагенной зеленой жидкости, превращается в огромное создание двух метров 
ростом и силищи неимоверной. Убийца не пользуется оружием, а крушит все 
и вся пудовыми кулачищами. Лучше всего в объятиях мистера Хайда лопаются 
инопланетные создания с хохолком. 


стоянии — на инвалидной коляске и с перебинто¬ 
ванными конечностями. Придется добить беднягу, 
чтобы не мучопся больше, К тому же он запустил 
счетчик запуска большой ракеты, нацеленной на 
Землю. Такие долго не живут. Подбирай максимум 
оружия и стреляй прямой наводкой в инвалидо, 
чтоб ему пусто было, Я закончил свое благородное 
дело за одну секунду до взрыва — повезло... 

А можно использовать и встроенную в стену 
лазерную установку. 

Девятый уровень 

АН Негоез 

Враги: ВігсіЬгаіпз, СопеЬеабз, Оодап Воуз, 
Сепегаіог, Роорзіез, Нозегз 

Босса нет 

Оружие: как обычно, тостер и хлебушек 

В первом зале с телефонной будкой ты полу¬ 
чишь (выдумаешь) задание: собрать три предмета 
для создания рокеты. Находятся эти артефакты за 
сотни километров отсюда, ток что придется побе¬ 
гать. Сночала идем е дверь, что ведет вниз, точнее, 
в лабиринт. Пройти его надо, так что советую 
пользоваться правилом правой руки, т.е. идти все 
время по правой стенке (нажимать большие кноп¬ 
ки необязательно, если, конечно, не хочешь от¬ 
крыть секретную комнатку). В зале, завершающем 
лабиринт, ты должен подобрать первую деталь и 
зайти в голубой телепортатор, который перенесет 
тебя обратно в переговорный пункт. СтойІ Никуда 
не иди, тебе нужно просто повернуться и зайти в 
соседний телепортатор. Очередной лабиринт, но 
теперь уже парящий в воздухе, Ходить по нему 
придется, используя лестницу. Совет: внимательно 
посмотри но выход и от него мысленно построй 
путь до самого низа, времени сэкономишь много. 
Преодолев сей нетрудный пазл, приготовься к за¬ 
дачке покруче, По стене, словно мужичек из 
ОІС'а, бегает маленький Конехед. Твоя цель — 
привести его живым к мясорубке внизу. Делается 
это ток: вышел такой монстрик из ниши — сразу 
жми на левую голубую кнопку. Открывшийся люк 
позволит Конехеду упасть но этаж ниже. Не теряя 
времени, беги к правой пластине. Теперь внима¬ 
ние! Позволь монстру дойти до стены, повернуть 
обратно, и только тогда жми на последнюю плас¬ 


тину, иначе все пропадет: Конехед уйдет, а на под¬ 
могу ему выбежит парочка Пупизов. Если все про¬ 
шло удачно и цилиндр наполнился до конца, в пра¬ 
вой стене откроется очередной телепортатор. 

Новый зал не принесет облегчения, его проще 
пробежать на большой скорости, промчаться по 
всем трем этажам. Единственное условие — запу¬ 
стить телепортатор, а делается это нажатием бе¬ 
лой кнопки, что скрыта под пыхтящим генерато¬ 
ром. Быстрее но выході Следующая гадость тести¬ 
рует твою скорость. На платформе с тремя "язы¬ 
ками' ты увидишь круг из бегающих лампочек. На¬ 
жимая большие кнопки на боковых ответвлениях, 
тебе придется остановить огоньки на синих фона¬ 
риках. После этого запрыгивай но плавающий 
лифт и подбирай вторую часть двигателя. Чем 
дальше, тем хуже. В этот раз тебе не избежать 
прыжков по лазерной тропинке, имеющей обык¬ 
новение исчезать под ногами. Хорошо хоть ниши 
по боком спасают от постоянного проволивания 
в пропасть. Если не считать бесконечных стычек, 
морей зеленой крови и длинных переходов, будет 
все просто. Поясню только способ решения по¬ 
следней загадки с кнопками. Подойди к большой 
желтой кнопке, помеченной стрелкой, и повер¬ 
нись лицом к двери. Наступив но плиту, ты уви¬ 
дишь, кок на потолке на одну секунду засветится 
схема красных лампочек. Твоя задача — повто¬ 
рить ее с кнопка¬ 
ми на полу. Сде¬ 
лав это, ты ста¬ 
нешь счастливым 
облада телем 
двигателя для ра¬ 
кеты. Осталось 
найти корпус. 

Как нельзя лучше 
для этого дела 
подойдет теле¬ 
фонная будка. 

Вытравив оттуда 
трех Хозеров 
при помощи ле¬ 
пешек, готовься к 
старту. Место 
путешествия — 

Императорский 

дворец. 


Финал 

Тіхху ВаІІооЬа 

Перед началом штурма дворца определись, 
кем ты будешь сегодня управлять. В принципе, в 
драке участвуют все, но кто-то должен быть лиде¬ 
ром, Если выбрал Курта, то попасть во дворец ты 
сможешь при помощи парашюта и вентилятора, 
что слраво от входа. Если профессора, то поль¬ 
зуйся исключительно лестницей. А Макс предпо¬ 
чтет войти через дверь. 

Во дворце, расстреляв охрану, найди тронный 
зол и большую летающую жабу с трезубцем — это 
и есть Великий Император Вселенной. 

Убить его — все ровно что вылечить простуду 
за десять минут. Перед боем подбери все оружие 
у стен, а потом начинай методично лишать релти- 
лию-пресмыкающееся жизни В какой-то момент 
мерзкая жаба засосет тебя в себя. Тут не плошай: 
сначала отстрели кишки, извините за подробнос¬ 
ти, потом забрось мортирой снаряд (лепешку) в 
легкие. С первого раза, скорее всего, все не полу¬ 
чится, но попыток дается несколько, Затем надо 
уничтожить глаза, и, наконец, мозг с двумя бегаю¬ 
щими голубыми шариками. Проблем много: босс 
слишком живуч, еще периодически гипнотизирует. 
В общем, не до скуки. Наслаждайся, Герой Галак¬ 
тики! Родина тебя забудет. ■ 
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Ты — лучший! 

Прошлое... Ученые, начов опыты по генному 
изменению растений и животных с целью увеличе¬ 
ния их производительности, вскоре перешли и на 
людей. Почти все болезни были вылечены. По Зем¬ 
ле стали ходить абсолютно здоровые и божест¬ 
венно красивые люди, не отягощенные дурной на¬ 
следственностью, Но вскоре все эти достижения 
привели к чудовищному перенаселению и началу 
Третьей мировой войны, в огне которой исчезло 
бОльшая часть человечества. 

Поняв всю губительность этого процесса, лю¬ 
ди вернулись к практике мирного сосуществова¬ 
ния. Совместные усилия ученых всей планеты при¬ 
вели ко множеству потрясающих открытий. И в ре¬ 
зультате космические перелеты и колонизация 
планет стали реальностью. 

Настоящее... Но вот подкралась новая угроза 
всему живому. Это чудовищный паразит, появив¬ 
шийся из глубин космоса и нацелившийся но те же 
планеты, на которых собирался поселиться чело¬ 
век. Защищенное армией созданных им охранни¬ 
ков существо вгрызоется в почву своими щупаль¬ 
цами, производя и засылая в космос яйцо с себе 
подобными. 

Ты являешься частью Эвольеы (Еѵоіѵа), элитной 
армии офицеров, патрулирующих галактику в поис¬ 
ках опасностей и угроз, защищая планеты от пара¬ 
зитов и их охранников. Под твоим начальством ока¬ 
зались четыре лучшие боевые машины из когда-ли¬ 
бо созданных людьми — Геноловы (СепоЬьпІегз). 
Они способны абсорбировать ДНК своих жертв. 


улучшая свои способности благодаря мутациям, 




передающих им свойство мертвых существ. 
Будущее галоктики в твоих руках... 
Докажи, что ты — ЛУЧШИЙ! 



О геноловах 

Упомянутые выше геноловы являются результа¬ 
том успешных опытов в области генной инжене¬ 
рии. Это воины, которые, убив другое живое суще¬ 
ство, могут проанализировать структуру его ДНК 
и абсорбировать полезные для себя гены. Нако¬ 
пив достаточное количество такого материала, ге¬ 
ноловы могут использовать его, чтобы эволюцио¬ 
нировать во что-то новое, в улучшенного воина. 


іьУі* 
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обладающего новыми физическими способностя¬ 
ми. Например, вместо обычных рук могут быть вы¬ 
ращены клешни, могут быть улучшены ноги для бо¬ 
лее быстрого бего или прыжков и так далее. 

При розвитии геноловов, происходящем по¬ 
средством мутаций, тебе каждый раз предстоит 
вставать перед выбором, какой из двух вариантов 
предпочесть. Иногда это выбор между улучшени¬ 
ем лишь одной способности зо счет ухудшения 
другой, иногда — между улучшением уже сущест¬ 
вующей и добавлением новой. Токая система га¬ 
рантирует практически бесконечное количество 
вариаций воинов. Сгеоііѵе АгКѵогкз гарантирует, 
что их может быть более миллиарда, соответст¬ 
венно, играя, ты будешь каждый раз получать но¬ 
вый результат. 

Всего у тебя четверо геноловов. Изначально 
по умолчанию 
их назы- 



поглядывать но своих геноловов. Как минимум 
один раз за этап они накапливают достаточно 
сил, чтобы совершить 'полностью положительную 
мутацию', то есть когда происходит рост показа¬ 
телей нескольких способностей за счет внутрен¬ 
них резервов, а не в ущерб другим навыкам. 

Очень советую пользоваться прицелом. 
По умолчанию он стоит на клавише 'О'. Очень 
удобная штука, если ты видишь противника изда¬ 
ли. Наведя прицел на монстра, ты насылаешь на 
него нажатием соответствующей кнопки того ге¬ 
нолова, которого посчитаешь нужным. А на друго¬ 
го монстра — другого генолова, Без такой разда¬ 
чи приказов они будут наваливаться на одну и ту 
же тварь, что не всегда удобно. 

Немного со¬ 
риентирую те¬ 
бя по компа¬ 
су. Кок уже 


воют 


можно до¬ 
гадаться, 
зеленые 
цифры 1,2,3, 



'Адііо' 

(от англ. Адііііу — то есть 
Ловкость), 'Тетро' (то бишь Бы¬ 
стрый), 'Зіяло' [видимо, созвучно 
японской национальной борьбе) 
и 'ЫеІІо' (судя по всему, от ІпІеІІідеп! — 
умный, разумный). 

Это бегун, прыгун, крутой и мастер 
на все руки. Учти, что поглощение, каза¬ 
лось бы, одних и тех же генов влияет на 
всех по-разному. Не стремись сделать 
из изначально разных геноловов одина¬ 
ковых бойцов. Во-первых, всегда лучше 
иметь в своем отряде четырех специали¬ 
стов в разных областях, чем четырех не¬ 
дотеп, способных помаленьку на все, 
но по-хорошему не умеющих ничего. 


Советы 
до начала 

Прежде всего провозглашу девиз 
игры — следи зо мутацией) В том смыс¬ 
ле, что не забывай время от времени 


Пять лет назад, в і 995 году, глава компании Сгѳайѵе 
АПѵгогкз неожиданно оказался в центре внимания всей 
компьютерной публики. Каждый мало-мальски серьезный 
журнал посчитал зо должное взять интервью у автора се¬ 
рии скрин-сейверов, получивших название 'Органическое 
искусство' (Огдапіс Агі). Эти сейверы изображали кучку щу¬ 
пальцев, которые росли, развивались, делились, буквально 
затягивая, завораживая наблюдателя. 

Прошло время, и комлония, взяв за основу эти нара¬ 
ботки, создало Технологию Иноземной Жизни (А-иГе 
ТесЬпоІоду), которую и инкорпорировало е свою игру 
Еѵоіѵа, получив в результате уникальное детище. Являясь по 

сути 30 экшѳном, она осталась иі рой интеллектуальной 
и в высшей степени оригинальной. 

























4 символизируют геноловов и их расположение, 
Литеро 'N1' демонстрирует направление на се¬ 
вер, чтобы ты не заблудился в этом трехмерном 
мире. 'О' — это направление на отданную коман¬ 
дованием цель. 'А' же показывает острием на за¬ 
лежи маленьких прыгающих созданий, восстанав¬ 
ливающих здоровье. 

При пробежке по гак называемым "минным 
полям' (растения, надувающиеся и лопающиеся 
довольно быстро и довольно болезненно для те¬ 
бя), если видишь, что уже не успеваешь добежать 
до конца, подпрыгивай в момент взрыва — в поле¬ 
те тебя эта штука не достает. 

Оказавшись на покрытой чем-то зеленым и не¬ 
лицеприятным земле и почувствовав, что сколь¬ 
зишь, не пугайся — но это уже нет времени. Луч¬ 
ший способ не свалиться с обрыва в случае тако¬ 
го заноса — это подпрыгнуть в противоположную 
сторону. Можно, конечно, и без прыжка поста¬ 
раться судорожными нажатиями клавиш затормо¬ 
зить движение генолова, но, как правило, попрос¬ 
ту не успеваешь. 



В ходе игры твои геноловы смогут обрести ни¬ 
жеприведенные возможности. Каждая из способ¬ 
ностей имеет несколько градаций, то есть по мере 
своего развития она улучшается: клешня стано¬ 
вится больше, взрыв разрушительнее и так далее. 

В игре есть такой режим, который я позволил 
себе обоэвоть 'усиленным*. При нажотии и удер¬ 
жании клавиши *5НІРТ* происходит накопление 
энергии, а когда кловишо отпускается, происходит 
супервыстрел из того оружия, которым генолое 
сейчас пользуется. 

Клешня (Оаѵѵ) — вместо обычных конечностей 
у генолова отрастает клешня или коготь огромно¬ 
го размера. Очень удобен для ближнего боя, хотя 
и не обладает большой убойной силой. Тем не ме¬ 
нее, способен разбивать каменные преграды. 
В усиленном режиме бьет сильнее. 

Огонь (Мате) — генолов начинает изрыгать 
струю пламени. Крайне опасное для всех окружа¬ 
ющих оружие. В усиленном режиме выстреливает¬ 
ся огромный огненный шар. Надо заметить, что 
против тех монстров, которые сами обладают 
этим геном, эффективность огня заметно снижает¬ 
ся. При помощи огня выжигаются растения и рас¬ 
тапливается лед. 

Шип (Зрікѳ) — выстрел шипом приносит не 
очень большой урон, но, учитывая дальность 
стрельбы, которая заметно превосходит все ос¬ 
тальное вооружение... В усиленном режиме про¬ 
исходит выстрел пятью-шестью шипами. Абсолют¬ 
но неудобно для снойпера, но если выдать такой 
залп в упор... 

Споро (Зроге) — стрельба гранатами. Очень 
похоже на подствольный гранатомет. Совершен¬ 
но потрясающее оружие, сочетающее з себе ог¬ 
невую мощь и дальность стрельбы. Взрыв накры¬ 
вает сразу несколько целей, что, однако, не сов¬ 
сем безопасно, если противник подошел близко. 


В усиленном режиме происходит выстрел более 
мощным снарядом. При помощи спор разносятся 
каменные блоки. 

Маскировка (СотиИоде) — но какое-то время 
{короткое в обычном и более продленное в уси¬ 
ленном режиме) генолов становится невидимым. 

Некроцит (Месгосуіе) — при выстреле выскаки¬ 
вает большой плотоядный паук, который кидается 
к своей жертве. Получается что-то вроде управля¬ 
емой ракеты. При усиленном варианте появляется 
два паука. 

Электричество (ЕІесГгісгіу) — сильный разряд 
начинает 'плясать* перед мордой генолова. До¬ 
статочно мощная штука, но уж слишком неточная. 
Когда происходит усиленный выстрел, то электри¬ 
ческими разрядами поражаются сразу все вокруг 
стоящие. 

Броня (Агтоиг) — генолова накрывает непро¬ 
биваемый купол брони. В зависимости от режима 
стрельбы изменяется длительность. 

Слизь (Мисочз) — плевок слизью. Цель покры¬ 
вается липкой субстанцией, которая сковывает ее 
движения. Кроме того, эта слизь легко воспламе¬ 
няется, превращая живое существо в факел. В уси¬ 
ленном режиме генолов изрыгает шар с этой жид¬ 
костью. 

Г еноразрушитель (ОепеОізгирГег) — луч, застав¬ 
ляющий жертву терять ориентацию, путаться, даже 
нападать на себе подобных. При усилении меняется 
степень воздействия и его продолжительность. 

Присмотр за землей (Сгоипб імоісЬ) — это фи¬ 
зическая, а не боевоя способность. Обладая ею, 
генолов меньше скользит но покрытых всякой га¬ 
достью поверхностях. 

Прыжок (Літр) — прыгает выше и дольше. 

Скорость (Зреѳеі) — в основном просто быст¬ 
рее бегает. 

П рохожд ей ие 

Приступая к прохождению миссий, хочу осо¬ 
бенно остановиться вот на каком моменте: 
не ожидай пошаговых советов. Это абсолютно не 
нужно. Просто внимательно следи зо показаниями 
компаса. Он работает первоклассно: дает не 
просто общее направление, а учитывает все осо¬ 
бенности лондшофто. Присматривайся к стрелке, 
и без проблем выйдешь к цели. Я же остановлюсь 
на общестратегических советах и разъяснении 
особенно трудных моментов. 

Миссия 1 

Собрать новые гены и изменить геноловов ток, 
чтобы проникнуть в не доступные ранее районы 

Найди трупы местных обитателей либо еще 
живых представителей фауны и, разорвав их но 
сотни маленьких кусочков, получи два первых ге¬ 
на — Прыжок и Скорость. Скорость, в принципе, 
не очень нужна. Конечно же, приятно, когда твой 
персонаж может убежать от любого чудовища, 
но в игре это мало применимо, так кок все равно 
приходится сражаться. А вот прыгать своих ребят 
научи обязательно. Акробатики в дальнейшем бу¬ 


дет предостаточно. 

Дальше ты встретишь первого врага — свое¬ 
образных пауков с клешнями. После кровавой, 
но непродолжительной битвы тебе перепадет оче¬ 
редной, третий ген — Клешня (СІаиф И если две 
первые твои находки были общефизического пла¬ 
на, то эта уже боевая. 

Помни, что при помощи клешни ты можешь раз¬ 
рушать каменные нагромождения, перегоражива¬ 
ющие дорогу или закрывающие вход в пещеру. 

Миссия 2 

Добыть бинарную взрывчатку и разрушить 
здание паразитов 

Бинарная взрывчатка собирается из двух се¬ 
мян — зеленого и синего. Точнее, она активизирует¬ 
ся, когда ты кладешь одно семечко рядом со вторым. 

Нойти обе половинки не составляет труда. 
Здание (высокую башню с автоматически откры¬ 
вающимися при приближении дверьми) обнару¬ 
жить тоже несложно. Но вот подложить туда бом¬ 
бу... Это другое дело. Вход сторожит хуча монст¬ 
ров, так что соваться туда всей толпой не реко¬ 
мендую — затопчут. Посему, оставив троих гено¬ 
ловов подольше, одним пробеги по балкону, окру¬ 
жающему постройку, уничтожая стоящих там чу¬ 
дищ. Теперь, когда ты побежишь закладывать 
взрывчатку, паразитов поубавится. 

Здесь же ты обретешь и еще один весьма по¬ 
лезный ген — Огонь. Теперь твои подопечные мо¬ 
гут 'дышать' огнем. Помни, что именно огнем мож¬ 
но избавиться от растений, время от времени пе¬ 
регораживающих проходы. 



Грядки с половиной бинормой 
взрывчатки. 


да кие паразитов. 






























Не часто и не помногу, но если хоть один проско¬ 
чит и прыгнет в колодец — миссия проиграна. 

Зеленая половина бинарной взрывчатки ле¬ 
жит на горе, справа. По хорошей тродиции, про¬ 
ход туда перегорожен зарослями. 

Чтобы добыть синюю часть, придется поста¬ 
раться. Пройдя дальше, ты заметишь, что близле¬ 
жащие холмики покрыты некой субстанцией. Оно 
очень и очень скользкая. Прыгать на нее сейчас не 
рекомендую. Лучше постарайся уничтожить одну 
из спокойно прогуливающихся там зверюг. Это 
даст тебе новый ген — Присмотр за почвой. Вот те¬ 
перь удержать равновесие будет гораздо проще. 


ты быстро выстроишь всех своих геноловое у этого 
лаза, то проскочить умудрятся лишь двое-трое, ко¬ 
торых потом просто отловить. 

Миссия 4 

Найти вход в пещеры, обнаружить и уничто¬ 
жить источник активного биоизлучения 


Миссия 3 

Добраться до скопления местных форм жизни, 
защитить их и истребить нападающих 


Достигнув поляны, поросшей гигантскими кри¬ 
сталлами, не зевай — рядом должен быть подъем 
в гору, в конце которого растет вторая половина 
взрывчатки. 

Притащив ингредиенты ко входу в туннель, 
не спеши их соединять и подрывать. Сначала унич¬ 
тожь камни, удерживающие глыбу наверху. Иначе 
она не свалится и придется повторять всю проце¬ 
дуру сначала. 

Миссия 6 

Уничтожить все здания паразитов 

Твой отряд разбит но две части. Первая партия 
быстро упрется в стенку. Кристаллические заслоны 
неподвластны твоему оружию. Для их уничтожения 
нужна уже хорошо известная тебе взрывчатка. 

Этап не шибко сложный. Просто будь внима¬ 
телен. Если ты стреляешь или ударяешь по камню 












































С самого начало не беги по центральному 
проходу — он простреливается вдоль и поперек. 

п 

Лучше держись правее, у стеночки. 

Вскоре тебя встретит дружная компания ино¬ 
планетных паразитов с новой способностью — 


Шип ($ріке). Это дальнобойное оружие. Ток что 
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Лучше тебе побыстрее бросать всю компанию 
в штыковую отаку. 

Когда на горизонте появятся местные живот¬ 
ные, не теряя времени, беги прямо. Там будет щель 
в скале, через которую вскоре полезут монстры* 
Не пропустить их, точнее, не подпустить их к миро¬ 




любивой фауне — задача не из простых. Но если 
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Еѵоіѵа — слегка искаженный для благозву¬ 
чия и загадочности английский глагол 
еѵоіѵе'', что означает эволюционировогь, раз¬ 
виваться, развертываться. Намекая на способ- 
мости бойцов, авторы назвали так специаль¬ 
ное подразделение по защите галактики от но¬ 
вой угрозы. 

Эволюционируют генолавы за счет отоб¬ 
ранных у иноземных форм жизни генов. Преоб¬ 
разовывая генетический код в более доступную 
информацию, бойцы могут повышать отдель¬ 
ные характеристики и доже отращивать новые 
части тела, ранее недоступные и присущие 




После недолгой пробежки и короткого подъе¬ 
ма ты упрешься в каменную колонну — разнеси ее 
в клочки обязательно. Но этом месте обнаружится 
синяя половинка бинарной бомбы. Зеленая ее 
часть находится эо подъемом, на севере. 

Чтобы добраться до входа в пещеры, придется 
попрыгать. Не прозевай его — он скрыт буйной 
растительностью, которую надо сжечь. 

Вскоре ты упрешься в стенку. Ничем из доступ¬ 
ного тебе оружия ее не пробить, Надо побегать 
вокруг: в одной из близлежащих пещер будут но¬ 
вые монстры, стреляющие чем-то вроде гранат 
или бомб. Эти ребята и являются обладателями ис¬ 
комых генов — Споров. 

Пробив стену, ты обнаружишь тот самый ис¬ 
точник излучения — гигантскую тварь. Весьма 
и весьма сильную, надо отметить. Чтобы как-то 
уровнять шансы, разнеси камни, которые видне¬ 
ются на балконе, идущем по периметру пещеры. 
Под камнями обнаружатся растительные пушки, 
которые внесут вклад в победу. 


только определенному животному виду, 




Миссия 5 

Найти взрывчатку и завалить вход в туннель 
Трех геноловов оставь у входа ѳ пещеру: вре¬ 
мя от времени сюдо будут прибегать монстры. 
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и он дрожит — зночит, с ним можно что-то сделоть: 
либо разнести выстрелом или клешней, либо, уро¬ 
нив при помощи залпа спорой, использовать в ка¬ 
честве моста 

Кругом будет много ловы. По ней можно хо¬ 
дить — смерть не мгновенно. Но и урон тоже идет 
не слабый. 1 ок что не злоупотребляй. 

бродя по пещерам, не прозевай два вида но¬ 
вых монстров. Во-первых, это обладатели гена 
Маскировка, а во-вторых, Некроцитов. 

Всего зданий у паразитов три штуки. Все они 
стоят компактно, а напротив них, через речку ла¬ 
вы, — поля с семенами для подрыве. 

Миссия 7 

Проникнуть а кратер 

Разработчики этого уровня приготовили тебе 
сюрприз. Теперь, чтобы найти частииы взрывчат¬ 
ки, придется смотреть не только и не столько под 
ноги. Когда побежишь от начала этапа вперед, об¬ 
рати внимание на туннель, в котором с потолка 
будут постреливать пушки. Вот прямо там, навер¬ 
ху, и будет висеть зеленое семечко. Его можно 
сбить любым дальнобойным оружием. 



0 "Батут" обыкновенный, 1 штука. 


С цветным 'замком'. Для ее открытия нужен не¬ 
большой камушек соответствующей окраски. 
Обычно он либо валяется где-то поблизости, либо 
его таскает один из монстров. Так или иначе, тебе 
все равно надо перебить их всех, чтобы выполнить 
задание. Так что истребляй и внимательно смотри 
под ноги. 

За дверью тебя лоджидоет система из двух по¬ 
следовательных колодцев, в которые и надо сигануть. 



Найти и уничтожить очередной мощный источ¬ 
ник биоизлучения 

Перво-наперво внимательно облазай все пе¬ 
щеры вокруг. Должны найтись красный, желтый и, 
главное, зеленый камушек. Дверь под него скры¬ 
вается сдвигающимися при приближении колючка¬ 
ми. Проскакивать через них надо, предварительно 
включив невидимость. В конце пути тебя ожидает 
синий камень-ключ, 

Миновав синюю дверь, ты вновь обнаружишь 
себя перед кристаллической стеной. Части взрыв¬ 
чатки находятся не так далеко. Зеленая — в пра¬ 
вом коридоре. Синяя же — в среднем. Вот только 
не прозевай ее. Она подвешена в нише в столбе 
под самым потолком. О пуда семечко придется 
'выковыривать' взрывом споры. 

Бегая по коридорам, не прозевай новый ген — 
Бронирование. Но мой взгляд, совершенно не¬ 
нужная штука, но, может, тебе пригодится. 

Когда очутишься в пещере, где торчат огром¬ 
ные столбы, соединенные тоненькими дорожками, 
знай — ты у цели. Главный монстр, по совмести¬ 
тельству источник биоизлучения, находится в са¬ 
мом низу центральной колонны. К нему можно по¬ 
добраться и просто упав на лову, и добежав по 
ней к его укрытию, но процедура эта крайне бо¬ 
лезненна. 



Бродить четвертым генолоеом совсем недолго. 
Вскоре ты заберешься на вершину горы, где лежит 
синий ключ. Запомни это место — именно сюда 
надо будет привести весь народ для вывоза с айс¬ 
берга. Дольше, воспользовавшись 'батутом' и со¬ 
вершив еще пару прыжков, ты доберешься и до си¬ 
ней половинки взрывчатки. Прихватив ее, беги ту¬ 
да, где уже стоит третий номер, Не слеши подры¬ 
вать эта слабое место. 

Второй участник экспедиции побродит подоль¬ 
ше. Ему попадется красный ключ и зеленое семеч¬ 
ко для взрывчатки. Помимо этого, внимательно 
смотри по сторонам. Когда увидишь бело-голубую 
глыбу с прожилками, направь на нее струю огня 
или подкинь под нее спору. В любом случае вари¬ 
ант будет одинаков — препятствие исчезнет в клу¬ 
бах пара. 

Одна из таких глыб и перекрывало путь перво¬ 
му парню из твоей команды. Теперь он свободен 
и может продолжать путь. Поброди по лобиринту 
узких пещерок. В одной из них стоит каменная ко¬ 
лонна, которая скрывает под собой синее семечко. 

Найдя второе слабое место, быстро подрывай 
его, а потом веди первого и второго геноловов че¬ 
рез красную дверь к уже виденным зданиям монст¬ 
ров, а оттуда — к остальным членом партии. Те¬ 
перь бери трех из них и гони но вершину той горы, 
которую я советовал тебе запомнить. Это недале¬ 
ко. Вот теперь последний оставшийся пусть соеди¬ 
няет половинки и подрывает это второе слабое 
место. А после этого сломя голову беги на гору: 
льды начинают таять, вода покрывает все боль¬ 
шие просторы и, если не поторопишься, то гено- 
лов пойдет ко дну. 

Миссия 10 

Найти слизистую тварь и охранять ее до поте¬ 
ри пульса 

Главное в этой миссии — скорость, так кок во¬ 
да опять поджимает. Надо успеть добраться до са¬ 
мого верха. 

Все двери на пути снабжены цветными замка¬ 
ми. С первой все просто. Для второй ключ также 
обнаруживается элементарно. Но не торопись бе¬ 
жать вперед. Загляни в коридор направо. Там в уг¬ 
лублении будет лежать зеленая половина взрыв¬ 
чатки. 


Синяя же половинка будет дольше, у кристал¬ 
лической стенки. 

Миновав еще одно акробатическое ухищре¬ 
ние авторов — своеобразные батуты, ты столк¬ 
нешься с новым видом монстров, которые обога¬ 
тят твой арсенал геном Электричество. 

Попрыгов вволю по 'кочкам" посреди лавовой 
речки, ты упрешься в еще одну новинку — дверь 
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Миссия 9 

Заложить два заряда в ' слабых ' местах айс¬ 
берга 

Все четверо твоих геноловов разбросаны по 
этому куску льда. Штука е том, что, начав играть 
первым из них, ты быстро попадешь в тупик. Поэто¬ 
му начинай с третьего. 

После ряда прыжков ты обретешь зеленый 
ключ. Чтобы добраться до зеленого семечко, надо 
будет сначала совершить прыжок на 
одном 'батуте', а потом подорвать ка¬ 
мень, скрывающий второй такой же 
'батут*, Но сначала сбегай и открой зе¬ 
леную дверь, а то рук не хватит. За ней 
откроется прекрасный вид на здания 
поразитов. Не трать свои силы на их 
уничтожение — и ток потонут. Просто 
возьми синий ключ в одном из них и про¬ 
ходи через соответствующую дверь. 
Слева от нее будет нужное тебе слабое 
место ледника — небольшой участок 
покоричневевшей льдины с бьющим по¬ 
средине фонтанчиком паро. 
















Вторую чость ты найдешь, повернув налево 
у синей двери. В углу пещеры будет камень, а под 
ним — 'батут*. Оказавшись под потолком, посмо¬ 
три наверх. Вот гам-то и будет произрастать се¬ 
мечко. 

За последними ворогами тебя поджидают зда¬ 
ния и монстры в большом количестве. Покончив 
с ними, отведи трех своих геноловов е сторону по¬ 
дальше, а четвертым разрушь камень в дальнем 
конце плато с постройками. Там в пещере будет 
сидеть та самая слизистая тварь. Убивать ее не на¬ 
до, хоть и очень будет хотеться. Лучше оттащить ее 
подольше, в симпатичную клетку из сосулек. 'От¬ 
тащить' — это значит просто идти вперед, снося 
все ее тыходки, А оно будет бежать следом и при¬ 
ставать с глупостями. 

Миссия 11 

Уничтожить все здания и всех слизистых тварей 

Опять предстоит работа по одному. Но но 




Ав гозаписи на каждый уровень ты найдешь 
на нашем компакт-диске в директории 
Заѵедатѳз/Еѵоіѵа. Отклики по поводу сейѳи- 
лок как нововведения, так и по поводу данных 
экземпляров принимаются с большим удоволь¬ 
ствием на іогіскФідготапіо.гѵ. 








СіШіЭ 


этот раз ничего особо сложного. Открывая двери 
и взрывая стены, собери всю четверку вместе. Еди¬ 
нение должно произойти где-то в районе красной 
двери. Открыв ее, ты окажешься перед здоровен¬ 
ным кристаллом. Обе нужные для подрыва поло¬ 
вины будут расти тут же, неподалеку. Но осторож¬ 
нее: сразу зо этой преградой начинаются здания 
тварей и, следовательно, они сами. 



Приготовься к тяжелой битве. Советы тут из¬ 
лишни — тактика должна зависеть от того, как ты 
развил своих мутантов к этому моменту. Единст¬ 
венное, что могу посоветовать, так это не увле¬ 
каться огненным оружием. Дело в том, что слизь, 
которой активно плюются твори, воспламеняется. 
В результате живое существо превращается в фа¬ 
кел, как при хождении по лаве. По окончании сра¬ 
жения у тебя появятся два новых гена — Слизь и Ге- 
нораэрушитель. 

Миссия 12 

Проникнуть в яйцо и обезвредить бомбу 

Этап простой - в том смысле, что никаких на¬ 
пряжений извилин не понадобится, только хоро¬ 
шая реакция. Монстров будут толпы. 

Для начала спустись по тонким "шлангам” в са¬ 
мый низ. Там надо найти красный ключик. С ним 
следует подняться обратно, к одному из 'узлов*. 
Внутри него будет дверца. 


Пройдя через дверь, просто беги вперед и впе¬ 



ред. В результате ты окажешься в небольшой золе 
в компании с двумя огромными скорпионоподоб¬ 
ными существами. Некоторое время могут помочь 
восстановители здоровья, уже знакомые тебе ма¬ 
ленькие прыгающие существа, разбросанные по 
периметру комнаты. 

Не забудь разделаться с возвышающейся по¬ 
среди помещения колонной, прежде чем атако¬ 
вать скорпионов. ■ 
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НМММЕНМШІ 


У любого приключений есть цель. Ча¬ 
ще всего она выражается в спасении 
мира (города, семьи) или в личной 
наживе (сюда можно отнести и эапо- 
лучение власти в любом ее виде). А когда есть мо¬ 
тне, то найдутся и средства. Но куда сложнее об¬ 
ладать возможностями и не иметь повода. 

Приветствую тебя в мире Дай катаны. Здесь ты 
найдешь все для умелого и интересного уничтоже¬ 
ния себе подобных и неподобных: лучшие пушки 
и магические лрибамбасы, замора животел и и ог¬ 
неметы. Здесь гы обретешь верных, хоть и весьма 
тупых ЫРС Душа Маньяка (именно так, с большой 
буквы) поет и рвется на волю. И позволь оставить 
тебя наедине с удовольствием последней жатвы . 
Именно так — последней жатвы. Ибо хотя Роме¬ 
ро — бог, а Дум-Катана — пророк его, от игры 
ждали гораздо большего. Хотя играть можно, и не 
то чтобы было неинтересно, но... если следующий 
проект ЮМ Зіогт окажется чем-то похожим, 
то Оаікаіапа — последняя жатва народных симпа¬ 
тий, собранной Ромеро. 

В данном кратком руководстве представлена 
все самое важное, что может понадобиться тебе 
для успешного покорения игры. Развернутого ру¬ 
ководства или тем более прохождения в данном 
случае мы решили не делать. 


Товарищи 
по несчастью 

...Ребята собрались на редкость несообрази¬ 
тельные, неумелые, беспомощные... ток можно 
продолжать еще минут десять. И в самом деле: 
максимум, на что их хватает, это не сталкиваться 
со стенам. Поэтому от тебя потребуются навыки 
командного боя и немного сообразительности. 
Только так можно гарантировать выживание в не¬ 
легком испытании. Когда втроем стоишь против 
вселенского Зла, любой совет пригодится. 


Атака (АПаск) 

При помощи этой команды ты заставишь на¬ 
парника бросить все дела насущные и броситься 
сломя голову в бой. Причем можно направить его 
и на конкретного врага, о не так, в целом... Доста¬ 
точно лишь направить курсор но кого-нибудь мон¬ 


стра и нажать кнопку ата¬ 
ки. В этом случае товарищ 
по партии будет упорно 
долбить зверя до тех пор, 
пока не растеряет все бо¬ 
еприпасы и большую часть 
жизненной энергии. Кста¬ 
ти, перед тем как отпра¬ 
вить напарника на зада¬ 
ние, не забудь проверить 
состояние его здоровья 
и наличие более-менее хо¬ 
рошего оружия, а то ли¬ 
шишься в мгновение око 
всей команды. И монстры, 
только раззадоренные ко¬ 
мариными укусами твоих 
однополчан, в момент сне¬ 
сут уже твою голову. Реко¬ 
мендуется ставить напар¬ 
ников где-нибудь в углу уже проверенной комноты, 
а самому пойти к двери и вызвать на себя огонь 
монстров. Грамотный стрейф и перекрестный 
огонь сделают свое нехитрое дело. 



Подойти (Соте) 

Эта команда позволяет заставить напарников 
поближе подойти к тебе (к тому месту, где ты нахо¬ 
дишься). Чаще всего команда применяется в ко- 
ком-нибудь запутанном данжене, когда тебя впе¬ 
ред не пускают, а компаньоны трутся по гтенком 
я ста метрах от нужной двери. Или перед опасным 
боем, где в одиночку, не подставляя напарников, 
не вывернешься. Точно ток же, как и в предыдущем 
пункте, не забывай о том, что не везде и не всегда 
безопасно идти ребятам без твоего чуткого на¬ 
правляющего руководства (сопровождения). 
До и вообще, когда нужно пробегать уровень но 
одном дыхании, команда Соте будет использо¬ 
ваться чаще всего... 


Подобрать (Сеі) 

Перейдем к следующей мини-главе, В ней ты уз¬ 
наешь, что собирать валяющиеся под ногами гадо¬ 
сти и радости можешь отныне не только ты, 
но и твои надежные друзья. Без этого не обойтись, 


потому что парень с девушкой отнюдь не бессмерт¬ 
ны (кодов не применяют), и количество патронов то¬ 
же ограничено. Отсюда следует, что надо засунуть 
свои эгоистичные позывы подальше или поглубже 
и начать делиться, чем Бог одарил, с окружающими. 
Например, патронами, аптечками и артефактами. 
Если вдруг напарники не понимают твоей щедрос¬ 
ти, когда на них внезапно высыпается гора аптечек 
и патронов, от которых уже карманы неприлично 
раздуваются, и отказываются, одумайся Скорее 
всего, здоровье у человека под сто процентов 
и оружие в отличном состоянии. Другая причина не 
менее проста; товарищ не в состоянии подобрать¬ 
ся к замеченному тобою супер-пупер артефакту. 
Внимательно осмотри место и найди какой-нибудь 
другой вариант достижения цели. Наконец, третий 
пункт, наиболее неприятный из-за своей (в боль¬ 
шинстве случаев} непонятности. Вот так: видишь, 
что солдат стоит пряма перед бутылкой и наотрез 
отказывается взять ее, завывая при этом в полный 
голос. Дело в том, что только Великий Ты по сцена¬ 
рию способен приблизиться и коснуться сакрально¬ 
го предмета. И маленькое дополнение; любой ар¬ 
тефакт, влияющий на здоровье или характеристики, 
ѳ момент поднятия [не так важно, кем), начинает 
действовать на всю партию. 
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Стой (5*оу) 

Лучшее сравнение, так и напрашивающееся 
на язык, - это детская игра "замри*, когда ты не 
можешь даже двинуться с место. Помнится, эго хо¬ 
рошо срабатывало на уроках... Отвлекся, ладно. 
Обычный пучой применения — спасение напар¬ 
ника, без устали атакующего ловушку или непри¬ 
ступную горную кручу. Особенно смешно, когда 
девушка с разбега бросается на закрывающуюся 
автоматически решетку в тюрьме. Не всегда 
команда срабатывает во благо: дело в том, что ду- 
болом замирает на месте и отказывается даже за¬ 
щищаться от нападающих тварей. Так что сначала 
три раза проверь безопасность местности, пере¬ 
стреляй ближайших монстров, а потом приказы¬ 
вай. Еще хуже, если "окаменевшие" друзья, кото¬ 
рым ты тысячу роз подряд спасал жизнь, стоят и пя¬ 
лятся на твою смерть от руки особо ужасного гада, 
не в силах помочь. Хотя, если най¬ 
дешь в такой ситуации время при¬ 
смотреться к выражению их лица, 
можно заметить некую изредка 
мелькающую садистскую радость 
в глазах. Также эта команда при¬ 
годится, чтобы оставить ЫРС в на¬ 
чале уровня, дабы потом они не 
путались под ногами. Не забудь 
вернуться за ними, ОК? 

Отойди 
(ВасІс ОН) 

Последняя команда, самая 
строгая и не терпящая никаких 
препирательств. Во-первых, она 
обозначает, что никого из види¬ 
мых целей атаковать не надо, да¬ 
же в том случае, если мелкий 
монстр нагло лезет на рожон, т.е. 
на большую пушку, Чтобы вернуть 
отлучившегося товарища в бой, придется скоман¬ 
довать # АИаск', Во-вторых, она сродни приказу 
"вольно". Освобожденный от выполнения своих тя¬ 
желых обязанностей солдат радостно запрыгает 
на месте и убежит, довольный, по своим делам. 
Обратно возвращается командой Хоте*, Боль 
ше не буду учить тебя быть начальником, сам осва¬ 
ивай тяжелый труд командира. Перехожу к следу¬ 
ющей части. 

Характеристики 

Характеристики, изменяющиеся на экране, но не 
в жизни Что две полоски у тебя, что три — разница 
в прыжке на два сантиметра. И будь ты трижды за¬ 
служенный бегун — от пули это не спасет. Но перей¬ 
ду к делу: кок заслужить повышение уровня. 

Все основано но крови: с нее жизнь начинается 
и кончается, с нее и идут, с каждой новой каплей. 
Очки опыта, Убил стрекозу слабенькую — получил 
одно очко, о уложил мини-босса какого-нибудь — 
получай медаль и наше уважение Чтобы повысить 
уровень той или иной характеристики, используй 


■иинииимимі 

команду Ьоозі’ Характеристи¬ 
ка 3 *. Система очков полно¬ 
стью зависит от количества 
здоровья у убиваемого про¬ 
тивника. К сожалению, опыт 
напарника к твоему не при¬ 
плюсовывается, поэтому есть 
стимул первым лезть в бой 
и присваивать все победы се¬ 
бе лично. Чем дальше в лес, 
тем сложнее получать новые 
очки, (см, любой ролевик). 

Враги-то крепчают, получает¬ 
ся, что в течение первого эпи¬ 
зода максимальное число ап¬ 
грейдов — 2, на втором эпизо¬ 
де — 3, в Средневековье — 4, а в конце целых пять 
пойнтов. Если учесть, что Дайкатано [мечі живет 
своей, отдельной от тебя жизнью, то и очки он полу¬ 


чает другие, свои, влияющие на убойную силу, оо 
роту и т.д. Поэтому можно либо вечно меч апгрей 
дить. либо себя воспитывать 
по максимуму. Но манчкинст- 
во здесь, увы, не пройдет — 
все не накачаешь... 


Оружие 


Эпизод 

первый 

Киото. Год 2455 после 
рождества Христова. Дале¬ 
кое будущее. 

Нетб — кожаная перчат¬ 
ка, обшитая металлическими 
пластинами, і юсится всегда 
с собой и используется для 
экономии патронов; убойная 
сила невелика, отчего приме¬ 
нять данную часть тела реко¬ 
мендуется против монстров 


Оаікаіапа 
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слобены их и неуклюжих (неплоха действует против 
лягушек и стрекоз) Положение спасают два при¬ 
способления, прикручиваемые к перчатке сверху. 
Это электрический разрядник, быстро выводя- 
щий из строя электронное оборудование и ма¬ 
леньких железных насекомых, и непонятный ды¬ 
мящийся аппарат, обзываемый газовым (попро¬ 
буй, приложи такой к какому-нибудь челове¬ 
ку,,.). Идеальное приспособление для вскрытия 
секреток, окон, решеток и заклинивших дверей 
В любом случае бронированная рука куда 
удобнее ионного ружья, потому что патронов 
не требует и моста много не занимает, 

Іоп ВІа$*ег — современные технологии по¬ 
лучения компактно сжатой энергии позволили 
создать оружие совершенного нового типа, 
принципиально отличающееся от существую¬ 
щих образцов. Порох был заменен батарейка 
ми, обеспечивающими питание мини-синхро¬ 
фазотрона. Эта штука с непроизносимым на¬ 
званием разгоняет микрочастицы до сверхвы¬ 
соких скоростей и "выплескивает их через 
сопло. Таким образом, небольшое ружье ста¬ 
ло обладать мощностью гранатомета, способ¬ 
ного пробить любую броню. Советы по использо¬ 
ванию: никогда не стреляй в совсем рядом стоя- 
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щие предметы — рикошет может отнять процентов 
тридцать здоровья за выстрел. 

С4 Ѵігаіегдо — гранатомет Сам по себе ствол 
не обладает большой мощностью выброса, те. 
вылетевший снаряд полетит по крутой кривой 
и упадет не далее чем в пяти метрах Поэтому луч¬ 
ше всего стрелять "навесом' и целиться куда-ни¬ 
будь подальше, иначе реагирующий на движение 
датчик взорвет тебя вместо далекого от гранаты 
врага. Рекомендую для расчленения но металло¬ 
лом мелких роботов и ѳражин,, прячущихся за уг¬ 
лом, Отрицательных сторон только две: неболь¬ 
шое количество зарядов и очень низкая скорост¬ 
рельность — от силы пять гранат в минуту. 

5Бо1сусІег-6 - во всех остальных играх такие 
штуки называют мини-ганом, шестиствольником. 
Высокая скорострельность обеспечивается вра¬ 
щающимися стволами, из чего сразу вытекают две 
неприятности: потронов на нее че ноберешься, 
потому что каждое нажатие спускового крючка 
сопровождается шестью выстрелами, и раскручи¬ 
вать стволы тоже не всегда успеваешь. Но эффект 
просто поразиі ельный; лучше никому перед тобой 


не стоять на расстоянии меньше ста 
метров. Конечно, чем ближе цель, 
тем больше у нее шансов покинуть 
наш мир, но в принципе различия не 
столь важны: полость бы всем зал¬ 
пом — и уноси готового. Может при¬ 
годиться кое-где для шотгон-джам- 
ла". Дальность и высота полета по¬ 
меньше, чем при "рокет-джампе", 
но в любом случае превышает 
обычную. 

ЗібеѴѴіпсІег — ракетница ручно¬ 
го типа. Неизвестно, почему разра¬ 
ботчики решили использовать в ка¬ 
честве ракет сайдвиндеры, чаще 
применяемые против воздушных це¬ 
лей. Логичнее, конечно, ‘стингера¬ 
ми"... Но суть не в том одно попада¬ 
ние лишает любого большого робо¬ 
та конечностей, а человека лишает вообще всего 
(то же самое относится 
и к группе человеческих со¬ 
зданий). Дайкатана переняла 
почти все возможности у сво¬ 
его предшественника — 

"Квако Второго*, поэтому не 
обошлось и здесь без люби¬ 
мого многим "рокет-джам- 
па", чтобы и через пропасть 
перемахнуть, и к секретке по¬ 
добраться, если лестницы 
нет. Маленькое дополнение: 
почему-то взрывная волно не 
только высоко подбрасывоет 
твое тело в воздух, но и час¬ 
тенько отрывает приличный 
кусок мясо от заднего места, 
так что действуй осторожнее. 

ЗЬокѵѵаѵѳ — суперпушка, 
такую обычно ставят на нос 
галактического боевого 
крейсера. По своим качествам она намного пре¬ 
восходит БФГ: во-первых, на¬ 
много мощнее; во-вторых, 
красиво взрывается; в-треть¬ 
их, разбрасывает население 
(и тебя в том числе) в радиусе 
километра от места взрыва. 
И не дай Бог токую запустить 
в закрытом помещении — бу¬ 
дешь фреской на потолке ра¬ 
ботать. Встречается, не по¬ 
боюсь этого слова, "большой 
бада-бум" пару раз но пер¬ 
вый эпизод и несет в себе три 
патрона, так что особо не 
разгуляешься. 

Эпизод второй 

Древняя Грация, Год 1200 
до рождество Христово. Ан¬ 
тичные времена, 




Оізсііз о! ОаесЫыз — по-русски это звучит как 
диски Дедала", древнегреческого летчика-испы- 
тателя, да еще, как выяснилось, и метателя дисков 
Ко всему прочему, этот чемпион был лучшим дру¬ 
гом бога Аполлона, тоже большого любителя по¬ 
метать. Однажды у них что-то не срослось, и раз¬ 
гневанный Аполлон метнул диск прямо в голову 
Дедала, та не выдержала и развалилась на не¬ 
сколько несимметричных кусков С тех пор стадио¬ 
ны огораживают сеткой, а диск называется деда- 
ловским Чтобы не оставалось после тебя гор раз¬ 
бросанных дисков, их сделали возвращающимися, 
го есть идеальными для ближнего боя, ибо скоро¬ 
стрельность напрямую зависит от быстроты воз¬ 
вращения диска в руку. 

Огеек йге - знаменитый "греческий огонь”, ко¬ 
торым пугали необразованных древнеславннских 
и турецких воинов умные византийцы. Разбрасыва¬ 
тель бутылок с коктейлем Молотова. Хорошая 
вещь для зачистки небольших помещений с ма¬ 


ленькими тварями типа паучков и скелетов. Ста¬ 
райся не наступать на горящие лужи — потом даже 
угольков не найдешь от нижней конечности. Редко 
встречается, а наполнитель — еще реже, что, увы, 
не делает "огнемет' самым используемым 

Сабасеиз Нѳгтез — ужасные опыты с виви¬ 
секцией дали свои результаты: наконец-то удалось 
срастить две головы змеи с одной длинной палкой. 
Пресмыкающиеся чувствуют себя плохо, оттого 
и плюются ядом (смешанным хирургом с кислотой) 
в любого мимо идущего прохожего (чем он живее, 
тем сильнее действует плевок, п вот на паучков 
что-то никак). Поосторожнее с жезлом, а то мало 
ли что случится в темном узком проулке. 

51ебдеНаттег — здравствуй, Костя 'прим. Там¬ 
бовского Волка). Кувалда очередного бога. Чрез¬ 
вычайно неудобная, тяжелой штуко для заколочи- 
вония больших гвоздей. Размах отнимает около че¬ 
тырех секунд, а сам удар по силе не очень, надо 
еще точно прицелиться, Пока я пробовал убить ма¬ 
ленького паучка, последний в отместку успел раза 
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три куснуть и отравить вдобавок. Но на вкус и цвет 
товарищей нет, может, кому и приглянется этот мо¬ 
лоток веко высоких каменных технологий. 

Нале! оі 2еш — рука Большого Босса гречес¬ 
кой мифологии. Сам он на помощь являться даже 
и не собирался, но отдать часть тела все-токи ре¬ 
шился (наверное, у него их много в запасниках). 
Рука не простая, а с глазом, постоянно мигающим 
и глупо пялящимся на происходящие события. Дей¬ 
ствует жезл-рука очень интересно: забрасывает 
врага на какой-нибудь соседний остров ѳ Среди¬ 
земном море, своего рода телепортатор» Я ее на¬ 
шел один роз за всю игру и не ачень-то этому ра¬ 
довался, потому что зарядов, как обычно, макси¬ 
мум на троих оппонентов. 


Эпизод третий 

Север. Год 560 после рождества Христова 
Средневековье. 

Зііѵегсіоѵ/ — небольшая деталь рыцарского 
обмундирования. Стальная перчатка с нескольки¬ 
ми острыми шипами, сам прибор похож но совре¬ 
менный кастет и действует примерно так же. Если 
не хочется особо тротить стрелы, а враг на ред¬ 
кость туп и глух, подбирайся к нему незаметно 
и приступай к отбиванию почек и мозгов. 

ВоІІег — если бы мы были не в раннем Средне¬ 
вековье, то я имел бы полное право назвать эту иг¬ 
рушку высокоточным, быстро заряжающимся ар¬ 
мейским арбалетом. А так - это просто нелепая иг¬ 
рушка для отстрело летающих и ползающих мы¬ 
шей; на первую часть уровня сойдет, а потом надо 
искать посильнее, потому что зомби и прочим нежи¬ 
тям все равно, иголкой ты в них тычешь или болтом. 

Сеіезіег'з Ьаггіег — если ты не представляешь 
себе, как выглядели гранатометы полторы тысячи 
лет назад, то включай сие творенье рук человече¬ 
ских и испробуй на зеленых ящероподобных тва¬ 
рях. Сила взрыва велика, что не позволяет исполь¬ 
зовать посох под крышей дома — неминуемо ли¬ 
шишься трети здоровья. 

ЗаЬікііз' геб бгадол — а это уже что-то инте- 
ресненькое. Товарищи из команды разработчиков 
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сумели соединить пробив¬ 
ную силу аркобаллисты 
и ракет типа “стингер". 

Для начало они уменьшили 
втрое размеры осадного 
орудия и сделали его полно¬ 
стью ручным (чего не ска¬ 
жешь о бревнах-зарядах), 
а потом приклеили к патро¬ 
нам горшочки с “греческим 
огнем*. Убивает такой 
монстр любого с первого 
разо. Сперва пришпиливает 
к стенке, затем разрывает 
но мелкие кусочки. 

ѴѴупбгах'э ѵ/І5р — шепту¬ 
ны Виндрокса. Дословный 
перевод немного странен, 
но вполне соответствует 
смыслу. Тебе вручается ма¬ 
гический посох с кристаллом 
красивой формы но конце. Стоит активизировать 
энергию в нем, как е воздухе внезопно появляется 
шаровая молния голубого цвета. Она плавно пе¬ 
редвигается над поверхностью, издавая звуки, 
очень похожие на загробный шепот. Время от вре¬ 
мени из шаро вылетают языки синего пламени, об¬ 
жигающие врага. Стоит посох использовать в мес¬ 
тах людных и территориально больших. 

МЬагге'з підМтагѳ — кошмар Сатаниста. 
Мечта любого продвинутого адепта черной ма¬ 
гии — это вызов какого-нибудь черта из потусто 
роннего миро для приватной беседы. Тебе это воз¬ 
можность предоставляется бесплатно, в обход 
чтения Каббалы и Парацельса, Стоит начертать 
в воздухе огненную пентаграмму, кок на помощь 
тебе явиться безногий дьявол, надкусывающий 
противника сверху. Сом процесс напоминает вы¬ 
зов Килера из ОК2. Ты стоишь в сторонке и наблю¬ 
даешь, кок большой дядя уничтожает врага одной 
левой (челюстью). 
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• Осторожно, злой грифон] 


Эпизод четвертый 

Сан-Франциско, год 2030. Не¬ 
далекое будущее. 

РізГоІ — пистолет обычный, 
в представлении не нуждается; 
по силе действия схож с рукой 
в первом эпизоде и диском во вто¬ 
рой. С ним ты будешь абсолютно 
беспомощен против местных гро¬ 
мил, но вполне можешь почувство¬ 
вать силу повелителя, воюя с крыса¬ 
ми и решетками вентиляции. Патро¬ 
нов для него очень много, что вызы¬ 
вает чувство легкого недоумения — 
почему у них в тюрьме в каждой ка¬ 
мере по две-три обоймы лежит? 

Рііізѳ КіЕІе — слегка усовер¬ 
шенствованный по форме и со¬ 
держанию дробовик. Позволяет 
с двух выстрелов снять зарвовше- 


гося хулигана, но при условии, что вышеозначен¬ 
ный индивид стоит максимально близко Далее де¬ 
сяти метров можешь и не пытаться стрелять — вряд 
ли даже бутылку разобьешь. 

ТагегНоок — замораживатель, явно украден¬ 
ный у господина Дюка, когда-то по Алькатрасу 
пробегавшего. Что удивительно (видимо, азот от 
времени немного испортился), замороженный 
продолжоет жить, бегать, стрелять, но умирает от 
одного пистолетного патроно. Отличить жертву 
можно по ярко выраженному синему окрасу, таких 
от одного выстрела может стать несколько — ве¬ 
ерный залп поражает несколько целей. 

СогсІКе сішіег - еще один многоствольный пу¬ 
лемет. Патроны ест в огромном количестве и не¬ 
довольно выплевывает их с такой силой, что за¬ 
просто валит с ног самого крутого охранника. Вот 
только запасных обойм не найдешь — больно хо¬ 
рошо запрятаны, видимо, чтобы избежать массо¬ 
вого кровопролития. 

Кіпеіісоге — наплечная пушка, выстреливаю¬ 
щая пучком плазмы сверхвысокой температуры. 
Еще долго после попадания будет светиться рас¬ 
каленный камень стены или кусок железа, нагре¬ 
тый до состояния плавления. Страшно предста¬ 
вить, что делается с плотью жертвы, которой НЕ 
посчастливилось попасть тебе но мушку. Баллоны 
с горючим маленькие, надолго их не хватает, пото¬ 
му советую приберечь плазмотрон до встречи 
с боссом — там оно ох ксж пригодится. 

Меіалпазег — с виду эти машинки напоминают 
красненьких паучков, объевшихся до состояния 
шарика. Принцип их действия так до конца и не по¬ 
нятен. Точно ясно, что они несут мгновенную 
смерть любому проходящему мимо. Сначала под¬ 
жаривают синими лазерами, а если этого не хва- 
юет, то взрываются, разнося полздания. В общем, 
мины с горячим взрывным хороктером. Чаще всего 
я сам на них и напарывался, когда не успевал уйти 
из-под обстрела. Все из-за того, что закинуть их 
очень далеко рукой не получается. ■ 
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Основы 

'Затерянный Мир", как и 5еЖег$, — игрушка 
экономико-стратегическая с явным упором на хо¬ 
зяйственную деятельность. То бишь, прежде чем де¬ 
ло дойдет до размахивания мечами и кулаками, те¬ 
бе предстоит пройти довольно длинный путь эконо¬ 
мического развития и отстроить приличный город, 
начитывающий 2-3 десятка зданий. Однако, в отли- 
чие от $е#1егз, тебе дается полная возможность уп¬ 
равления собственными юнитами: любого из них 
можно "взять зо шкирку 11 и "ткнуть носом" в то, что 
ему надобно делать, если он сам недостаточно со¬ 
образителен. [А вообще-та на эту тему у нас в но¬ 
мере есть неплохая статья Маллеусо, который 
МадІаал в 'Территории Разлома" — прим ред) 


Можно также зарабатывать 
деньги, ведя торговлю с друже¬ 
ственными расами. 
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Денежный механизм 

Основной ресурс в игре — монеты. Деньги 
расходуются на постоянное содержание зданий, 
а также требуются для проведения научных иссле¬ 
дований, обучения граждан ремеслам и трениров¬ 
ки воинов. Кроме того, часть денег можно направ¬ 
лять на повышение мотивации своих поддонных 
(тогда они работают быстрее). Основной источ¬ 
ник денежных поступлений — налоги с граждан 
(каждый подданный приносит 7 монет в месяц), 


Мотивация 

Твои подданные работают 
не из чистой любви к своему бла- 
годегелю и, естественно, требу¬ 
ют удовлетворения своих естест¬ 
венных и не совсем естественных 
потребностей Пищу им подавай 
всегда, а по мере развития горо¬ 
да начинают требовать больше¬ 
го: газетный киоск, цирк, храм — 
подробности в разделе "БЕС¬ 
ПОЛЕЗНЫЕ ЗДАНИЯ'. Если под¬ 
донным чего-то не хватает, начи¬ 
нает падоть их мотивация. Ска¬ 
занное означает в первую оче¬ 
редь отсутствие жителей в све- 
жепостроенных домах. Также граждане начинают 
работать медленнее и халатнее относиться к своим 
обязанностям, В результате замедляется производ¬ 
ство и строительство, а здания начинают постепен¬ 
но разрушаться (теряют 'хит-поинты") Кроме того, 
начинает расти преступность, в результате чего 
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часть жителей становится бандитами. Бандиты во¬ 
обще не платят налогов и мешают трудиться мир¬ 
ным гражданам, сгоняя их с рабочих месі и отнимая 
еду Чтобы бороться с бандитами, достаточно пост¬ 
роить полицейский участок и натренировать поли¬ 
цейского. Полицейский поймает бандита и 'впра¬ 
вит* ему мозги, благодаря чему бандюга переста¬ 
нет быть таковым и вернется к прежней своей про¬ 
фессии, (Обычно хватает одного полицейскаго на 
целый город, сколь большим бы Он ни был, хотя жи~ 
тени с ростом населения могут потребовать пост¬ 
роить несколько полицейских участков ) 

Чтобы повысить мотивацию , надо, естественно, 
построить то, что требуют жители (газетный киоск, 
храм, цирк). Кроме того, на панели ресурсов имеет¬ 
ся рычажок, который так и называется — мотивация. 
Двигая его вправо, можно повышать уровень моти¬ 
вации, однако расходуя при этом часть своих денеж¬ 
ных средств. Этот рычажок полезно двигать и в том 
случае, когда в твоем городе нет проблем — всегда 
приятно видеть, что твои подданные крутятся быст¬ 
рее, Однако это реально только на заключительной 
стадии игры, когда уже сделаны все (или все нужные) 
исследования и требуется кок можно быстрее ско¬ 
лотить приличную армию — тогда демыи, шедшие 
на науку, можно перекинуть на мотивацию. 
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Интернет 


Сайт разработчиков: мѵ\ѵ.$поЬаІІ.гѵ/тіг/, 
Там можно найти орты, картинки, разного 
рода информацию по игре плюс имеется воз¬ 
можность скачать демо-версию и патч. 

На сайте Раііу Теіеігад имеется также фо¬ 
рум, специально посвященный ‘Затерянному 
Миру': іогѵт$. діі. ги/тіг/ Заходите, 
^ может, встретимся. 
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Пища 


Еда — это, пожалуй, второй 
по важности {после монет) ресурс, 
которого тоже обычно не хватает 
Ведь твои подданные не дураки по¬ 
есть, причем поесть вдоволь. Нехват¬ 
ка же еды приводит к падению моти¬ 
вации. 

Самый простой способ добычи пи¬ 
щи — сбор ягод с кустов. Делают это 
НОСИЛЬЩИКИ, Однако ни один носиль¬ 
щик не будет собирать ягоды, пока ты 
не "ткнешь его носом" в куст. Впрочем, 
у носильщика хватит соображения на¬ 
чать собира і ь ягоды с рядом стоящего ку¬ 
ста после того, кок кончатся ягоды на пер¬ 
вом. Каждый куст приносит 5 единиц еды. 
Яюды медленно "регенерируют" с течением 
времени, так что не забывай периодически 
осматривать уже обобранные кусты (при этом 
не обязательно щелкать по кусту — ноличие 
ягод отображоется ягодками-бусинками). 


Здания дрнад (л — лее, к 



В деле сбора ягод у тебя есть 
конкуренты — дикие животные-зве- 
рушки. начиная с кроликов и кончая 
жирафами и ящерами-гекторами. 

Все эти твари совершенно безобид¬ 
ны для твоих подданных, однако 
и они питаются ягодами. Нои это не 
так уж плохо, поскольку сами эти 
зверушки могут послужить пропита¬ 
нием (каждая зверушка дает от 4 до 
1 2 единиц еды). Забивать зверушек 
могут только охотники. Но все охот¬ 
ники довольно "близоруки" и начи¬ 
нают выслеживать добычу лишь тог¬ 
да, когда она прошмыгнет под са¬ 
мым их носом. Поэтому охотников 
обычно приходится нацеливать на 
дичь. Котя здесь можно использо¬ 
вать один трюк — выставлять охот¬ 
ников охранниками к ягодным кустам. Получится 
как в пословице — "но ловца и зверь бежит", и тог¬ 
да почти отпадает надобность нацеливать охотни¬ 
ков "вручную". Заметь также, что охотники — это 
единственные гражданские, обладающие оружи¬ 
ем И хотя они не идут ни в какое сравнение С ре¬ 
гулярными войсками, но вполне могут отбиться от 
залетных "гастролерое'-охотциков враждебных 
рас, так что рекомендуется иметь не менее 3 охот¬ 
ников, пока у тебя еще не появились воины-про¬ 
фессионалы. 

Есть и третий способ добычи пропитания, и хо¬ 
рош он тем, что позволяет не зависеть от милос¬ 
тей матушки-природы, Но для этого надо строить 
специальные фермы, которые у разных рас назы¬ 


ваются по-разному. Например, эльфы могут стро¬ 
ить грибные фермы и выращивать на них грибы 
{дриады — какао, анты — табак). Затем эти грибы 
можно перерабатывать в еду или шнапс (у дриад 
какао перерабатывается в шоколад, у антов то- 
бак — в сигары). Переработка грибов в еду идет 
совершенно бесплатно и автоматически — надо 
только указать на панели ресурсов "процент пе¬ 
реработки". (Например, 75% означает, что 3 гри¬ 
ба из 4 идут на еду, а четвертый гриб — "зопасает- 
ся" под производство шнапса.) Для производства 
шнапса придется построить винодельню, в кото¬ 
рой 2 ед. гриба + 1 ед. леса перерабатываются в 1 
ед. шнапса. (Гробительский "курс", если учесть, что 
из 1 ед. гриба получается 2 ед. еды.) При этом 



Здание 

Чюдаег 

Кто работает 

Цена 

Содержание 

Жилой дом 

3 носильщика 

- 

2 к, 5 л 

5 

Университет 

Обучение 

- 

2 к, 4 л 

5 

Лаборатория 

Технологии 

Профессор 

2 К, 6 Л 

15 

Сторожевая башня 

Большой радиус обзора 

Разведчица 

2 к, 5 л 

• Щ 10 

Посольство 

Дипломатические отношения 

Дипломат 

6 к, 8 л 

15 

Склад 

+25 к запасу каждого ресурса 

* 

4 к, 8 л 

5 

Плантация какао 

Какао 

Садовник 

4 к, 10 л 

15 

Таверна 

Повышает мотивацию 

Трактирщица 

5 к, 8 л 

20 

Рыночная площадь 

Возможность торговать 

Торговец 

3 к, 1 0 л 

15 

Полицейский участок 

Усмиряет бандитов 

Полицейский 

5 к, 10 л 

30 

Газетный киоск 

Повышает мотивацию 

Корреспондентка 

4 к, 1 0 л 

30 

Козарма 

Воинов 

- 

5 к, 1 0 л 

5 

Кондитерская 

1 пирожное из 2 какао + 1 пес 

Пекарь 

8 к> 14 л 

25 

Храм 

Повышает мотивацию 

Жрица 

10 к, 15 л, 1 ж 

15 

Оружейный завод 

1 оружие из 2 л + 1 ж 

Оружейный мастер 

І О к, 18 л 

15 

Шахта 

1 железо из 2 л 

Каменотес 

10 к, 25 л 

20 

Застава 

Расширяет границы владений 

- 

8 к, І 0 л 

20 

банк 

Повышает прибыль с торговли 

Профессор 

12 к, 16 л, 5 ж 

50 

Жилой комплекс 

9 носильщиков 

- 

4 к, 10 л, 3 ж 

7 

Театр 

Повышает мотивацию 

Актриса 

20 к, 25 л 

50 

Оружейная мастерская 

Катапульты и пушки 

- 

15 к, 20 л, б ж 

10 

Лаборатория алхимика 

Алхимиков 

- 

10 к, 15 л, 25 ж 

10 

Библиотека 

Ускоряет исследования 

Профессор 

20 к, 22 л 

50 

Крепость 

Расширяет границы владений 

- 

15 к, 20 л, 3 ж 

, і 30 


54 
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• Вот тебе, синий заморыш! 
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шнапс формально не считается "едой", но его на 
личие необходимо для повышения мотивации жи¬ 
телей. 


Мэрия — 

сердце города 


ноя дорогостоящая цепочка), а вто¬ 
рой в это время будет добывать не¬ 
обходимые ресурсы. Кстати, ресур¬ 
сы, попадающие в один склад, авто¬ 
матически доступны из другой дис¬ 
трибьюторской точки того же горо¬ 
да, так что обслуживать потребнос¬ 
ти мегаполисов становится очень 
удобно. 

Строите л ьство 

Все строительство ведет архи¬ 
тектор, а помогают ему носильщи¬ 
ки, своевременно поднося необхо¬ 
димые материалы — лес и камень 
(для некоторых "крутых' зданий тре¬ 
буется также железо или более ред¬ 
кие ресурсы вроде оружия). Носиль¬ 
щики - сообразительные ребята: 
если кто из них бездельничал, 
то срозу после призыва "Строи¬ 
тельство здания началось" он тут же 
пойдет на склад или в мэрию за не¬ 
обходимыми материалами. 

При этом носильщики, занятые сбо¬ 
ром грибов или ягод, бросят свое, 
как им кажется, бесполезное заня¬ 
тие, Но если свободных рук* не бы¬ 
ло (например, ты дал всем носиль¬ 
щикам задание строить другое зда¬ 
ние), тогда тебе придется "вручную" 
указать дюжим молодцам на более 
приоритетную задачу. Можно иметь 
двух и более архитекторов, и тогда 
они будут работать быстрее над од¬ 
ним зданием или вести параллель¬ 
ное строительство. Но, как показы¬ 
вает опыт, поначалу вполне хватает 
и одною архитектора. Позже, когда придется 
строить несколько зданий одновременно, напри¬ 
мер, для производственной цепочки, два строите¬ 
ля будут более чем нужны. Тем паче, что кок толь- 
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В буквальном смысле этого слово. Разрушение 
мэрии или гибель сидящего в ней основателя горо¬ 
да обычно означает автоматический проигрыш 
Мэрии также несет на себе функцию склада: в ней 
может храниться до 25 единиц каждого ресурса. 
(Ріо можно строить и обычные склады, каждый из 
которых увеличивает максимальный предел хране¬ 
ния каждаго ресурса на 25 единиц.) 

В большинстве случаев тебе дается возмож¬ 
ность обучить в университете основателя города. 
С его помощью можно основать второй город 
в любом приглянувшемся месте. Сделай это как 
можно раньше. Преимущество "расщепления" гы 
почувствуешь сразу. Можно даже и не развивать 
как следует второй город, превратив его в денеж 
ный придаток". Но можно сделать и специализа¬ 
цию городов: пусть, например, один город ориен¬ 
тирован на производство вооружения (это длин- 



ко носильщики отнесут все необходимое к одной 
стройке, они займутся доставкой материалов для 
следующей. 

Строить здания можно лишь в пределах черты 
города, определяемой удаленностью от мэрии 
(шахты — исключение, их можно ставить и за пре¬ 
делами города) Границу города можно отодви¬ 
гать асе дальше с помощью застав и крепостей. 

Ремонтирует поврежденные здания тоже архи¬ 
тектор, а материалы подносят все те же носильщи¬ 
ки, Для ремонта зданий имеется специальная кно¬ 
почка на их панели. Рядом находится кнопочко, 
позволяющая снести здание. (Иногда это бывает 
полезно: например, чтобы заменить здание более 
совершенным или расчистить место.) На месте 
снесенного здания остается куча камней, которая 
автоматически растаскивается носильщиками 
Камней там ровно столько, сколько было эотраче- 
но на строительство (израсходованные единицы 
леса и железа попросту исчезают). Учитывая, что 
камень — единственный невосполнимый ресурс, 
то в огромных городах иногда приходится сносить 
здание в угоду более г овершенной постройке. 

Обучение 

Но моло построить здание - необходимо еще 
обеспечить его рабочей силой (иначе здание не 
будет функционировать). Например, для работы 
таверны требуется трактирщик, в храме нужен 
жрец и т.п. (Хотя часть зданий обходится без робо- 


Наследники 
ИЗ' «Сетлеров» 


ТНе ЗеЖегз знают все. Первая чоеть этой иг¬ 
рушки появилась еще до бума в жонре РТ5, ко¬ 
торый обычно связывают с выходом Соттапб 
& Соприег [первые 5еЖег$ назывались ЗегЮ^у, 
и сейчас вы уже вряд ли найдете игру в магази¬ 
нах — прим. ред.). ЗеЖегз самобытная страте¬ 
гия. основной упор в которой делается на эко¬ 
номическое развитие, вторая отличительная 
черта — юн игами невозможно управлять на¬ 
прямую, указывая каждому, что ему делать. 
Впрочем, в третьей части, а также готовящейся 
к выходу этой осенью и 54, прямое управление 
частично имеет место быть. Вот эта вторая чер¬ 
та игры многих раздражала, и не так давно по¬ 
явился "модернизированный вариант" 'Сетле¬ 
ров" под названием КпідНі & МегсЬапТз ("Война 
и Мир" в русской локализации "Сноубола"), 
В нем уже можно было непосредственно коман¬ 
довать войсками, Что же, логично было бы сде¬ 
лать следующий шаг и дать игроку возможность 
управлять вообще всеми юнитами. Что и было 
сделано в віе Ѵоікег ("Народы") — игрушке, 
разработанной опять же немецкой фирмой (на 
этот роз — N60 ЗоІІѵкаге). Идея, как и ее реали¬ 
зация, оказалась настолько удачной, что ее тут 
же перевели на английский язык и издали под 
названием АІіеп №аііоп$. А чем мы хуже? Вот 
и 5по\ѵЬаІІ сделал русский вариант игры под но 
званием "Затерянный Мир". Правильно, в прин¬ 
ципе, сделол — игрушка неплохая получилась, 
на 8,6 по рейтингу "Мании"... ” 






















Затерянный мир 





полезного. То же касается и других 
зданий, требующих под нужды про¬ 
изводства свободного ЮНИТО. 

Теперь сакраментальный во¬ 
прос — о откуда же берутся носиль¬ 
щики? А вот здесь аисты как бы ни 
при чем. каждый новый жилой дом 
дает трех новых носильщиков (в за¬ 
висимости от мотивации на мо¬ 
мент постройки сразу же засе¬ 
ляется один носильщик, о спу¬ 
стя некоторое время появля¬ 
ются еще два), А жилой ком¬ 
плекс обеспечивает при¬ 
станище сразу 9 но¬ 
сильщикам. Строи¬ 
тельство жилого 
комплексо явно вы¬ 
годнее строитель¬ 
ства обычных домов, так как 
его содержание обходится на 
8 монет дешевле, чем содер¬ 
жание трех домов, вмещаю¬ 
щих тех же 9 жителей (не гово¬ 
ря уж об экономии места). 
Только надо еще до¬ 
браться до возможности 
строить жилой комплекс 
и раздобыть немного же¬ 
леза, так что комплексы обыч¬ 
но доступны лишь к концу миссии. 
Почти любое здание можно 
"отключить" на время: для этого 
достаточно вывести из него 
работника (на панели зда¬ 


ния имеется специальная кнопочке]. Это бывает 
полезно при дефиците денежных средств. Напри¬ 
мер, если ты изучил все доступные технологии, 
го можно вывести профессоров (кстати, экономия 
на учениках — потом его можно перекинуть в банк) 
из лаборатории и библиотеки, тем самым лишив их 
госбюджета и сэкономив 15+50=65 монет. 

Совершенно необходимые специальности, 
требующиеся на протяжении всей игры, — это ле- 
соруб и каменотес, поставляющие тебе необходи¬ 
мые строительные мотериалы. Только и тому, 
и другому требуется укозывоть место их работы. 


чей силы: это универси 
тет, склад, застава, 
крепость, казарма, 
звероферма и маги¬ 
ческая башня.) Всем 
ремеслам обучают 
в университете — надо 
лишь войти в университет 
и выбрать соответствующую 
специальность. После этого 
из твоей казны вычитается 
плато зо обучение (обычно 
в пределах 40- ] 00 монет), а в каче¬ 
стве ученика пойдет ближайший 
свободный носильщик. Если сво¬ 
бодных носильщиков не окажется, 
тогда придется отправить ученика 
'вручную" (кстати, это не обяза¬ 
тельно должен быть носильщик; 
можно, нопример, переквалифици¬ 
ровать лесоруба в каменотеса). Ес¬ 
ли вдруг кончился камень и носиль¬ 
щики не нужны вообще, можно их 
загнать в университет, а позже пе¬ 
реквалифицировать а кого-нибудь 


Исследования 

С самого начало игры тебе обычно доступны 
только 3-4 типа здания. Все остальное требуется 


В четвертой миссии зо эльфов требуется по¬ 
строить три заставы, а не три сторожевых баш¬ 
ни, как сказано & тексте. Просто учти это. Осо¬ 
бые эстеты могут скочать патч по адресу 
\мѵгм.$поЬаІІ. гѵ/тіг/т<г_раісЬ0 / .2Ір, исправля¬ 
ющий эту опечатку (и только). 


Здание 

Что дает 

Кто работает 

Цена 

Содержание 

Жилой дом 

3 носильщика 

- 

2 л, 5 к 

5 

Университет 

Обучение 

- 

2 л, 4 к 

5 

Лаборатория 

Технологии 

Профессор 

2 л, 6 к 

15 

Сторожевая бошня 

большой радиус обзора 

Разведчик 

2 л, 5 к 

10 

Посольство 

Дипломатические отношения 

Дипломат 

6 л, 8 к 

15 

Скгюд 

+25 к запасу каждого ресурса 

- 

4 л, 8 к 

5 

Грибная ферма 

Грибы 

плантатор 

4 л, 10 к 

15 

Таверна 

Повышает мотивацию 

Трактирщик 

5 л, 8 к 

20 

Рыночная площадь 

Возможность торговать 

Торговец 

3 л, 10 к 

15 

Полицейский участок 

Усмиряет бандитов 

Полицейский 

5 л, 10 к 

30 

Газетный киоск 

Повышает мотивацию 

Корреспондент 

4 л, 10 к 

30 

Казарма 

Воинов 

- 

5 л, 10 к 

5 

Винодельня 

1 шнапс из 2 грибов + 1 лес 

Винодел 

8 іѵ 14 к 

25 

Храм 

Повышает мотивацию 

Жрец 

Юл, 15 ц, 1 ж 

| * 15 № * * § ? 

Кузница 

1 оружие из 2 л + 1 ж 

Оружейный мастер 

10 л, 18 к 

15 

Шахта 

1 железо из 2 л 

Каменотес 

10 л, 25 к 

20 ■- эдЭД -іі 

Застава 

Расширяет границы владений 

- 

8 л, 10 к 

20 

Банк 

Повышает прибыль с торговли 

Профессор 

12 л, 16 к, 5 ж 

50 

Жилой комплекс 

9 носильщиков 

- 

4 л, 1 0 к, 3 ж 

7 

Цирк 

Повышает мотивацию 

Дрессировщик 

20 л, 25 к 

50 

Звероферма 

Воинов-животных 

- 

15 л, 20 к, 8 ж 

10 

Магическая башня 

Чародеев 

- 

10 л, 15 к # 25 ж 

10 

Библиотека 

Ускоряет исследования 

Профессор 

20 л, 22 к 

50 

Крепость 

Расширяет границы владений Т.,, 

- Ш 8 *• і 

МРГѵД'. -ж і.’В Яй '■ 

1 5 л, 20 к, 3 ж 





























ипломатия 


Изначально лее расы находятся 
в нейтральных отношениях. Если 
кто-то но кого-то напал, это означа¬ 
ет автоматическое объявление вой¬ 
ны Прекратить же враждебные дей¬ 
ствия можно с помощью дипломати¬ 
ческих отношений, заключив пере¬ 
мирие или мир . Чтобы сделать это, 
необходимо построит Ь ПОСОЛЬСТВО 
и обучить дипломата . Затем надо 
вызвать панель посольства, отметить необходи¬ 
мый договор и щелкнуть по кнопке 'заключить до¬ 
говора После этого дипломат выйдет из твоего по¬ 
сольства и направится прямо в посольство нужной 


больше "бесполезных" зданий, 
"Бесполезны" они в том смысле, что 
не дают никаких новых ресурсов, 
технологий, возможностей или про¬ 
чих "бонусов". Эти здания нужны 
лишь для поддержания мотивировки 
жителей на должном уровне. 

С первой такой проблемой ты 
столкнешься, когда число жителей 
достигнет 15 особей. Тогда от тебя 
потребуют построить таверну . За¬ 
тем вскоре понадобятся газетный 
киоск и полицейский участок. По¬ 
том — "фирменное блюдо" расы. 
Например, эльфы потребуют шнап¬ 
са. Немного погодя — храм, а под 
занавес — цирк/театр/арена (для 
эльфов/дриад/антов), Хотя храм — 
не совсем бесполезное здание, так 
как жрец может лечить раненых. 
При этом надо учесть, что каждое 
здание обеспечивает лишь опреде¬ 
ленное число жителей. Поэтому 
примерно одновременно с храмом 
подданные потребуют и вторую та¬ 
верну. 


"Бесполезные" 

здания 

По мере роста города начинают расти и за¬ 
просы его жителей, так что требуется строить все 


исследовать. Для этого надо построить лаборато¬ 
рию и направить в нее профессора Затем вы¬ 
брать нужную науку/технологию, а на панели ре¬ 
сурсов указать процент денежных отчислений, 
идущих на исследования [с помощью движка ис¬ 
следования прямо под уже известным тебе движ¬ 
ком мотивация). Названия технологий говорят са¬ 
ми за себя, к гаму же под ними появляется необхо¬ 
димое объяснение. Например, "посольство" дает 
возможность строить посольство, ѵ храм" — храм, 
и т.а При этом тебе автоматически становится до¬ 
ступна соответствующая специальность, требую¬ 
щаяся для работы в здании (в посольстве — дипло¬ 
мат, в храме — жрец). 

Позже тебе становится доступной библиоте- 
ш, позволяющая существенно ускорить оставши¬ 
еся исследование. Только учти, что содержание 
библиотеки обходится в кругленькую сумму; 50 мо¬ 
нет, как-никак. 


расы* Там и решится судьба предложения — могут 
как согласиться, ток и отказать. Впрочем, если 
у другой расы нет своего посольства, то устано¬ 
вить с ними какие-либо отношения, кроме тех, что 
были по умолчанию, не удастся. 

Торговля 

Мирное сосуществование полезно еще и тем, 
что позволяет вести торговлю между расами 
При этом у тебя появляется прекрасное возмож¬ 
ность “'спихивать" конкурентам го, чего у тебя 
и так завались (как правило, это лес), и получать за 
это деньги, Для ведения торговли необходимо по¬ 
строить рыночную площадь и натренировать тор¬ 
говца. Затем надо открыть панель рынка и указать 
то, что ты хочешь продавать, ровно кок и мини¬ 
мальную продажную цену и минимальное количе¬ 
ство товара, которое всегда должно оставаться 
на твоем складе (и то же самое по отношению 
к покупкам, если хочешь что-то приобрести). По¬ 
сле этого можешь отправлять торговца на рынок 
конкурента, и торговля завертится, если вы сойде 
тесь в цене (цены конкурента ты всегда можешь по¬ 
смотреть, если у тебя заключен с ним мир — для 
этого достаточно щелкнуть по его рынку) Для уве¬ 
личения прибыли с торговли можно построить 
банк, однако его содержание обходится в 50 мо¬ 
нет, так что банк окупает себя лишь при прилич¬ 
ном торговом обороте. С другой стороны, бон к 
е любом случае приносит деньг и и без торговли — 
после его постройки ты получаешь бонус к общей 
прибыли в 50 монет плюс в зависимости от жите¬ 
лей увеличатся налоги. 

Вообще говоря, не стоит надеяться на торгов¬ 
лю как на солидный источник поступления капита¬ 
ла, тем более что дипломатические связи — вещь 
довольно хрупкая. Единственное дело, где торговля 
может гарантированно помочь, - это межрасовые 
отношения, если у тебя есть несколько г ародов. 
Тогда с помощью рыночных площадей можно легко 
перебрасывать ресурсы туда, где их не хватает. 

Добываем руду 

На заключительной стадии игры тебе никак не 
обойтись без железа. Оно нужно для строительст¬ 
ва ряда "крутых" зданий: хромо, банка, жилого 
комплекса, зверофермы и крепости Кроме того, 
железо требуется для производства оружия, со¬ 
вершенно необходимого для тренировки хотя бы 



От редактора: не забудьте заглянут 
в "Мозговой штурм’ - сегодня помимо прочего 
там есть и конкурс по 'Затерянному миру". При¬ 
зов — море! Вопросы — от самых легких до кон¬ 
кретно сложных. Некоторые ответы можно най¬ 
ти в Интернете, некоторые — в самой игре. Где- 
то понадобится смекалка, где-то — точные 
(и даже математические) знания. В любом слу 
чае мне остается лишь пожелать вам удачи, 
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Не секрет, что онты — самая сильная ѳ бое* 
вом отношении раса. Поэтому ‘"бесконечную 
игру'' можно выигроть с помощью "жучиного ра* 
ша": кок можно быстрее натренируй трех охот¬ 
ников и иди крушить дриад и эльфов. С этой так¬ 
тикой бороться довольно сложно, так чго не 
грех ее попробовать и ѳ многопользователь¬ 
ской игре. 


ми носильщиками (фактически полу¬ 
чается, что шахта — это то место, 
где из 2 ед. леса делается 1 ед. же¬ 
леза). Удобно ставить склад рядом 
с шахтой — таким образом оборот 
"дерево — туда, железо — оттуда* 
существенно повысится. 


Расширяем 

владения 


мало-мальски приличных воинов 
(без оружия вся твоя боевая 
рать будет состоять только 
из лучников и охотников). іЩ* 

Прежде всего необходимо 
изучить металлургию. Это даст воз¬ 
можность ставить шахты. Шах¬ 
ты могут строиться лишь в го 
рах — это характерные возвышеннос¬ 
ти серо-белого цвета. При этом 
шахта может располагаться и за 
пределами города (это единст¬ 
венное здание, которое мо¬ 
жет строиться за пределами 
городской черты). Для ра¬ 
боты шахты необходим ка¬ 
менотес. Шахта добыва¬ 
ет I ед. железа с помо¬ 
щью 2 ед леса, который 
автоматически 

ПОДНОСИТСЯ 

свободны- / 
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Уже с самого начала игры те 
бе доступны сторожевые баш¬ 
ни. Башни не обладают 
никаким оружием, 

и единственное их на- 
г- ; значение — обеспечи- 

вать большой ра¬ 
диус обзоро 





Ь (что полез¬ 
но хотя бы 

выслеживания диких живот¬ 
ных). Однако башни сами 
по себе слепы", а чтобы 
они "прозрели", требуется 
разведчик. Разведчик также 
очень полезен в 'мобильном 



/ состоянии для вскрытия кар- 

* 

ты, так как обладает самой 
большой дальностью видения. 
Однако отодвигать юрод¬ 
скую черту (в буквальном 
смысле этого слова черта 
обозначается такими мелки¬ 
ми "столбиками цвета твоей 


расы) можно лишь с помощью застав и крепостей. 
Кроме того, в заставе могут засесть два, а в кре¬ 
пости — три лучника и поливать огнем находяще¬ 
гося рядом противника, Враг же может добраться 
до лучников только после того, как разрушит саму 
заставу/крепость, так что фактическая "проч¬ 
ность засевших лучников многократно усиливает¬ 
ся. Крепости и заставы автоматически отодвигают 
городскую черту, независимо от того, находятся 
в них лучники или нет. Если ты столкнулся с жесткой 
нехваткой денег, можно, в крайнем случае, разру¬ 
шить заставу/крепость и тем самым "вызволить* 
+20/30 монет, ранее шедших на их содержание, 
Городская черта при этом сдвинется на прежнее 
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Здание 
Жилой дом 
Университет 
Лаборатория 
Сторожевая башня 
Посольство 
Склад 

Табачная плантоция 
Диванная 
Рыночная площадь 
Полицейский участок 
Нора новостей 
Казарма 
Сигарная 
Храм 

Оружейный завод 

Шахта 

Застава 

Банк :§ Чі. 

Жилой комплекс 

Арена 

Ферма Морро 
Алтарь 

Нора премудрости 
Крепость 




Что дает 

:: І Ч :Т Ш 

Кто работает 

Цена 

3 носильщика 

- 

3 л, 4 к 

Обучение ; Щ;; й; ]§ г §|* Ц: 


3 л, 3 к 

Технологии 

Профессор 

3 л, 5 к 

Бол ьшой радиус обзоро 

Разведчик 

3 л, 4 к 

Дипломатические отношения 

Дипломот 

7 л, 7 к 

+25 к запасу каждого ресурса 

9 . Ш ■ $ ^Г' ~ 

•ЙТА .Гч': ■ 

. 

6 л, 6 к 

Табак 

Плантатор 

7 л, 7 к 

Повышает мотивацию 

Распорядитель 

8 п, 5 к 

Возможность торговать 

Торговец 

5 л, 7 к 

Усмиряет бандитов : 

Полицейский 

8 л, 7 к 

Повышает мотивацию 

Глашатай 

6 л, 8 к 


- V 

-Е т 




Содержание 

5 

5 

15 . 

10 " 

15 








- 
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Жрец 

Кузнец 

Каменотес 
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РЧгэы игтв 

ооинов § гг ■ ■ шш “'ЯНИт^ 

1 пирожное из 2 какао + 1 лес Табачных дел мастер 

Повышает мотивацию 

1 оружие из 2 п + 1 ж 

1 железо из 2 л 
Расширяет сроницы владений 
Повышает прибыль с торговли 
9 носильщиков 
Повышает мотивацию 
Зверо-воинов 
Заклинателей 
Ускоряет исследования 
Расширяв! границы владений 




Профессор 

Гладиатор 
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Профессор 
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7 л, 8 к 

10 л, 12 к. .. 

10 я, 15 к, 1 ж 

15 л, 13 к 

20 л, 15 к 

9 л, 9 к 

12 л, 16 к, 5 ж 

7 л, 7 к, 3 ж 

20 п, 25 к 

18 п, 17 к, 8 ж 

12 л, 13 к, 25 ж 

22 л, 20 к 

15 я, 20 к, 3 ж „ 
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15 

20 

15 

30 

30 
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25 

15 

16 

20 

20 

50 

ѵ 

50 

10 

10 

50 

30 
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место, но все ошзовшиеся вне города здания бу¬ 
дут по-прежнему работать. 

Идем воевать 

С самого начала игры тебе доступен охотник, 
который на худой конец может сойти за воине (все 
прочие гражданские вообще не обладают ника¬ 
ким оружием,). Но это несерьезно. Для бопее со¬ 
лидных боевых действий требуется хотя бы казор- 
ма. Самый простой воин, которого можно том на¬ 
тренировать, это лучник (у антов он называется 
пиротехником). Лучники хороши и гем, чіо их мож¬ 
но посадить в заставу или крепость, откуда они бу¬ 
дут поливать неприятеля огнем, оставоясь под за¬ 
щитой толстых стен. Это уже кое-что, но асе равно 
пока не очень солидно. 

Чтобы всласть повоевать, требуется дополни¬ 
тельный ресурс — оружие, без которого невоз¬ 
можно натренировать солидных воинов (для тре¬ 
нировки лучников требуется только лес. не считая 
денег, разумеется). Так что здесь придется развер¬ 
нуть производственную цепочку: сначала поста¬ 
вить шахту, чтобы добывать железо, из которого 
затем в кузницах будет делоться оружие (заметим 
в скобках, что у дриад и антов кузница называется 
оружейным заводом). Без солидной экономичес¬ 
кой базы здесь не обойтись. 


Но вернемся к нашим баранам.,, 
в смысле, к воинам. Кроме лучников 
в казармах можно тренировать еще 
мечников, улучшенных мечников ( мо¬ 
лотобоец / мастер меча / берсерк) 
и диверсантов {эльф-007 / дриа¬ 
до-006 / ант-714). С мечниками, как 
и с улучшенным их вариантом, все 
понятно: эти ребята круты в ближнем 
бою, а вот диверсанты могут подры¬ 
вать вражеские здания (если, конеч¬ 
но, доберутся, потому как сами весь¬ 
ма хилы, отстреливаются зоркими 
лучниками на раз). Кроме того, дри¬ 
ады могут тренировать в казармах 
арболетчиц — их аналога нет у дру¬ 
гих рос (с болансом, качеством и ко¬ 
личеством все в порядке: все расы, 
как будет видно из дальнейшего, 
имеют по 9 типов воинов). 

Помимо козорм, есть еще два 
здания, производящие воинов. Пер¬ 
вое из них — "магическое здание* 
[магическая башня / лаборатория 
алхимика / алтарь). Производит оно 
"магов", которые тоже по-разному 
называются: чародей /алхимик /за¬ 
клинатель, но суть дела от этого не 
меняется. Все эти "маги" пуляются 
чем-то типо 'файерболов' и весьма 
уязвимы в ближнем бою. Есть и 'улуч¬ 
шенный вариант магов": великий ча¬ 
родей / магистр алхимии / богомол. 

Особенно ярко расовые разли¬ 
чия проявляются в третьем здании, 
У эльфов и антов это звероферма (правда, у антов 
она называется фермой Морро ), а у дриад — ору¬ 
жейный завод. Эльфы и анты производят примерно 
равноценных зверей: по 2 крутых воина ближнего 
боя (эльфы — драбодук и кокодрип, анты — шпит- 
пак и страж) и по взрывателю-камикадзе ( экспло- 
дус и гарак-будук, соответственно), который, под¬ 
рываясь сам, поражает все юниты вокруг себя. 
У дриад вместо зверофермы есть оружейная мас¬ 
терская, в которой производятся катапульты 
и пушки (комментарии излишни). Таким образом, 
дриады опасны на расстоянии и теряют свои пре¬ 
имущества в ближнем бою, Только дриад еще нуж¬ 
но догнать — они самые быстроногие из всех рас. 

С чего начать? 

Как правило, ты начинаешь игру с одним архи¬ 
тектором и двумя носильщиками, обладая лишь 
дюжиной единиц леса и камня, И здесь можно ука¬ 
зать оптимальный путь старта. Укажем его для ра¬ 
сы эльфов (для остальных рас план чуть-чуть моди¬ 
фицируется, так как дриадам, например, требует¬ 
ся больше леса). 

Сначала надо построить жилой дом, что сразу 
же даст тебе еще 1 носильщика (два других прибу¬ 
дут чуть позже). Затем сразу же строй университет 
и обучи в нем каменотеса. Направь каменотеса но 



/ 


/а 


добычу камня, так как для строительст¬ 
ва лаборатории будет не хватать не¬ 
сколько единиц этого ресурса. Пусть 
тем временем все носильщики зани¬ 
маются сбором ягод. Как только 
камня будет достаточно, строй 
лабораторию, сразу же пере¬ 
ведя почти всех носильщиков 
в подручные архитектора. 

Одного носильщика направь 
в университет и сделой из не¬ 
го профессора. Направь 
профессора в лаборато¬ 
рию и изучи лесное дело. 

(Пусть тем временем все 
свободные носильщики со¬ 
бирают ягоды.) Обучи лесору¬ 
ба и направь его на добычу леса. Тем 
временем изучай охоту. Как только будет 
достоточно ресурсов, строй второй жилой дом. 
Обучи охотника и направь его но охоту. 

Далее не все гак однозначно. 8 твоих ближай¬ 
ших планах — обучить еще двух охотников (необхо¬ 
димо для защиты города от ранних отак охотниками 
противника) и одного каменотеса (так как камня 
обычно требуется вдвое больше, чем леса). Как 
можно быстрее изучи земледелие, чтобы построить 
ферму и перестать зависеть от милостей природы 
в сфере пропитания. Дальнейшая стратегия еще бо¬ 
лее туманна. Здесь можно посоветовать действо¬ 
вать так. Ориентируйся на строительство жилых до¬ 
мов, поскольку это сразу и непосредственно дает 
лишние рабочие руки и добавляет 3”7-5=16 монет 
дохода кок минимум. Делай это до тех пор, пока жи¬ 
тели не потребуют очередное "бесполезное зда¬ 
ние. Здесь остановись и постарайся как можно быс¬ 
трее достичь нужных технологий, пока есть деньги, 
и построить требуемое. Затем снова принимайся за 
жилые дома и т.д. Только не забывай при этом 
вскрывать карту с помощью разведчиков и коррек¬ 
тировать свои планы согласно уровню развития 
и предполагаемым замыслам противника. И 
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араллельно существуют два мира: 
Старк и Аркадия. Мир магии и мир 
науки, И их спокойное сосущество¬ 
вание зависит от великого Равно¬ 
весия. Равновесия между Хаосом и Порядком. По 
шесть хранителей на каждый мир И вот случилось 
ужасное. Двенадцатый Хранитель Равновесия по- 
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кинул свою башню. Никто не смотрит зо Равнове¬ 
сием, Чтобы сохранить гармонию, нужен человек, 
способный при необходимости переходить из ми¬ 
ро в мир. Нужен тринадцатый Хранитель, Но такие 
люди рождаются раз в несколько сотен лет, Миры 
катятся к катастрофе,.. 

Заснула как-то раз девочка по имени Эйприл 
Райян в собственной кроватке, а проснулась черт 
знает где и видит: скалы вокруг, заросли непонят¬ 
ные, деревья хмурые. Страшно. Боязно. Но де- 
лать-то надо что-нибудь,.. 
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Путешествие 

начиналось 


главной проблемой придется справляться само¬ 
стоятельно... Короче, прыгай в пропасть подальше 


от этого бреда. 
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Развернись и подойди (двойной щелчок левой 
кнопкой мыши позволит сделать это значительно 
быстрее) к засохшему дереву. Посмотри (щелкни 
один роз левой кнопкой, когда курсор превраща¬ 
ется в голубой факел, и выбери изображение гла¬ 
за на появившемся меню) на гнездо, из которого 
выкатилось гигантское яйцо. Пройди до конца на¬ 
право, к водопаду, и отломи у дерева сухую раз¬ 
дваивающуюся ветку. Поговори со злым духом за¬ 
сохшего дерево. Оказывается, произошла не¬ 
большая катастрофа и весь вопрос сейчас заклю¬ 
чен в том, где взять воды. Ха, да вот же она, вода, 
рядом. Подойди к гнезду и возьми кусок скорлупы. 
Вернись к водопаду, воткни (щелкни один раз пра¬ 
вой кнопкой, щелкни левой кнопкой по выбранной 
вещи и нажми на руку) около него ветку в землю и 
положи сверху скорлупу. Получился небольшой 
акведук. Поговори еще раз с духом дерева. Ох, 
они заняты — они пьют воду. Ну, пейте на здоро¬ 
вье, не подавитесь. Тут и без вас есть с кем погово¬ 
рить, Громадная светящаяся птице прилетела на 
гнездо и так ненавязчиво сказала, что она твоя 
мать... Брр... А тебе надо спасать мир, так кок ты 
владеешь искусством перехода, а мамашка тебе 
поможет в некоторых трудных делах, но с самой 
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Часть первая, 
охмурительная 

Подойди к ночному столику и забери фотогра¬ 
фию и дневник. Полистай дневник и вытащи листок 
с записями о работе в кафе. Прочитай дневник, 
это о«ень интертесное сборище мыслей. Подойди к 
окну и открой шкаф. Из .коробки слева внизу до¬ 
стань игрушечную обезьянку. Посмотри на нее по¬ 
ближе и вырви ей гпозикі Теперь открой окно и по¬ 
смотри вниз. Возьми бельевую веревку, болтаю¬ 
щуюся справа. Ну и ручки-крючки у тебя — верев¬ 
ка упала в реку. Отойди от окна и через дверь 
выйди в коридор. Поговори со своим соседом и 
постарайся от него поскорее отделаться. Скажи 
Заку, что ты его с детства ненавидишь В темном 
углу справа стоит цветок. Сорви с него листик. 

Спустись на первый этаж. Посмотри на доску 
объявлений, найди небольшой розовый листок, 
приколотый кнопкой, возьми и прочитай его. Кноп¬ 
ку оставь себе, пригодится. Если ты потеряла золо¬ 
тое кольцо, ищи его под диваном. Отдай записку 
девушке, сидящей на диване, спроси ее, что она 
об этом думает и где кольцо. Расскажи, что напи¬ 
сано на кольце, и девушка отдаст его. Поблагода¬ 


ри и скажи, что кольцо тебе очень дорого. Возьми 
со стола спички. Выйди на улицу через левую 
дверь. Поговори с парнем, сидящим на скамейке, 
и иди дальше по мостику (нажми кнопку X — и на 
экране появятся все пути, по которым можно пой¬ 
ти). Через улицу, ведущую к подземке, пройди к 
академии. Войди е дверь института и посмотри, 
что рисует парень. Забери из мусорный корзины 
желтую резиновую перчатку с дыркой. Поднимись 
по ступеньком справа и возьми палитру и кисть. 
Нарисуй что-нибудь но холсте. В этот момент к те¬ 
бе поднимется подруга. Поговори с ней. Скажи, 
что времени нет для болтовни. Оказывается, тебя 
хочет видеть кокой-то парень по имени Кортес. И 
место для встречи он выбрал достаточно любо¬ 
пытное: там, где дети видят свои мечты. Ты что-ни¬ 
будь поняло? Положи краски и палитру на место и 
помой руки. Спустись вниз и мимо моего пройди в 
кафе. Оброти внимание на странную дверь слева 
и попробуй ее открыть. А, она никогда не открыва¬ 
ется... Ну что ж, как-нибудь в следующий раз. Зай¬ 
ди внутрь кофе и поговори с барменом Чарли. 
Спроси его про Кортесо и про странное место 
встречи, которое он предложил. Жаль, но ничего 
ценного Чарли сказать в ответ не смог. Возьми из 
подставки перед тобой несколько сладких конфе¬ 
ток. Пройди дальше в кафе и поболтай со Стэнли, 
хозяином кофе. Это смешной и очень жадный тол- 
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стяк, сидящий зо стойкой. Потребуй у него зарпла¬ 
ту за последние полгода и скажи, что увольняешь¬ 
ся, если он сейчас же не расплатится. Он скажет, 
что ты вообще ничего не делала. ОК. Покажи ему 
лист с записями о твоей работе. Толстяк не захо¬ 
чет отпускать тебя и раскошелится, Потом он нач¬ 
нет жаловаться, что некому работать, и предложит 
тебе выйти в ночную смену. Откажись, сославшись 
на дело, хотя можешь и согласиться. 

Существующего положения дел это не изме¬ 
нит. Подойди к плокоту в правом углу бара и взгля¬ 
ни на него. Выставка картин в художественной га¬ 
лерее приглашает всех желающих. Открытие со¬ 
стоится сегодня. ...Дети видят свои мечты Кажет¬ 
ся, это то, что нужно. Оторви пригласительный би¬ 
лет в правом нижнем углу и рассмотри его. Прочи¬ 
тай адрес галереи. Чтобы попасть в голерею, нуж¬ 
но ехать на метро Определенно, надо туда съез¬ 
дить, но чуть позже. Подойди к столу в центре зала 
и позаимствуй кусочек белого хлеба Вернись в 
пансионат и обойди дом слева, Ты увидишь стран 
ную машину, Посмотри на нее поближе. Судя по 
всему, это какой-то аппарат для контроля за напо¬ 
ром воды. Достань золотое кольцо, присоедини 
его к двум оборванным проводом, висящим в пра¬ 
вом верхнем углу. В правом нижнем углу зарабо¬ 
тают тумблеры. Их нужно повернуть так, чтобы из 
пластин, которые двигаются, внизу образовалось 
сплошная замкнутая цепь. Поверни правый от те¬ 
бя тумблер один раз, левый тумблер поверни два 
раза, правый тумблер поверни два раза, левый - 
один раз, правый — три раза. Ну вот, агрегат за¬ 
работал. Поверни кран на баллоне слева вверху, 
поверни большое колесо слева. Забери специаль¬ 
ные щипцы, зажимающие трубу. Вернись в свою 
комнату (не зобудь забрать золотое кольцо) и еще 
роз посмотри в окно. Покроши хлеб на голубой 
круг внизу. Чайка сразу слетит вниз и начнет кле¬ 
вать его. Из-за своей птичьей глупости она протк¬ 
нет резину. Вся конструкция, державшаяся но го¬ 
лубом надувном утенке, утонет. Потяни цепь спра¬ 
ва и достань бельевую веревку 

Выйди на улицу и иди на мост, Вот изо всех сво¬ 
их последних сдувающихся сил по реке внизу про¬ 


плыл голубой уте¬ 
нок. Интересно, 
куда? Он тебе 
очень нужен. Иди 
к кофе. А вот и он! 

Подними утенка с 
мусорной решет¬ 
ки и рассмотри 
его повниматель¬ 
ней. Отдери ку¬ 
сок пластыря, за¬ 
крывающий дыр¬ 
ку. Теперь спус¬ 
тись в метро. По¬ 
дойди к сканиру¬ 
ющему кассовому аппарату справа от турникета 
и положи на него руку. У тебя есть выбор — какой 
билет купить. На всякий случай возьми билет на 
неделю. Нажми на соответствующую кнопку. Про¬ 
читай внизу правило пользования аппаратом и 
метрополитеном Поднеси к появившейся справа 
вверху камере свою кредитную карточку и рас¬ 
станься с пятнадцатью долларами. Выйди на плат¬ 
форму и посмотри, куда идут поезда. Тебе нужен 
тот, который идет до станции 'Каменный Мост" 
Когда поймаешь свой поезд, садись в него и от¬ 
правляйся в "Галерею Рима Нажми на карту под 
потолком поезда и выбери для выхода соответст¬ 
вующую станцию. Посмотри на галерею Пройди 
направо. Зайди в галерею и поговори с билете¬ 
ром, хотя ему явно не до тебя. Иди дальше напра¬ 
во, вдоль стендов, до конца Найди Кортеса и по¬ 
говори с ним, спроси, нравятся ли ему выставлен¬ 
ные картины. Когда он спросит, что ты видишь на 
картине справа и что видишь внутри нее, ответь 
правду. Какая-то наркоманская выставка. Вернись 
в метро и езжай назад, в ‘Восточную Венецию'. 
Иди в пансионат и поговори с Фионой, хозяйкой 
заведения, обо всем, что приходит в голову. Не зо¬ 
будь спросить про телевизор. После этого погово¬ 
ри с сидящим рядом с Фионой Майком. Узнай, что 
он делает. Через некоторое время Майк предло¬ 
жит тебе вместе посмотреть телевизор. Не отка¬ 
зывайся, посмотри... 
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Часть вторая, 
познавательная 

Спустись на первый этаж и еще раз поговори с 
Фионой. Спроси, не видело ли она Кортеса и где 
он может быть. Ага, твой противный сосед Зак мо¬ 
жет знать. Почему приходится общаться с этим га¬ 
денышем? Ну что ж, поднимись наверх и постучи в 
его дверь. Когдо Зак перестанет выпендриваться, 
спроси его, где Кортес. Еще раз спроси, где кон¬ 
кретно может быть Кортес. В театре... Хм, а где 
это? А, понятно, налево, направо и, не доходя, уп¬ 
решься, И на том спасибо. Прощайся с Зоком по¬ 
скорее, спускайся но улицу и иди в подземку. По¬ 
смотри но рельсы слева. По какой-то причине там 
все время что-то искрит. Посмотри внимательно 
вниз Ага, том застрял очень полезный ключик. На¬ 
до достать его так, чтобы тебя не стукнуло током. 
В инвенторе посмотри на голубого утенка и надуй 
его. Некоторое время даже с дыркой он способен 
сохранять свою утиную форму. Воткни утенка 
между ручек щипцов, привяжи к этому сооруже¬ 
нию веревку. Опусти щипцы на ключ ток, чтобы за¬ 
хват оказался как роз над ключом, и подожди, по¬ 
ка утенок сдуется Щипцы сожмутся. Теперь тяни. 
Віпдо! Ключик у тебя в кармане. Сядь в поезд и ез¬ 
жай до круга метро. Поднимись но улицу и повер¬ 
ни направо. Пройди по улице вниз и направо. Вот 
и кинотеатр. В нем крутят фильмы столетней дав¬ 
ности — "Касабланку", например. Отодвинь в сто¬ 
рону урну. Бе-е-е-е, под ней находится какая-то 
зеленая дымящаяся гадость. Возьми несколько 
конфет и искупай их в этой лужице. Поговори с му¬ 
жиком, похожим на Богарта, который стоит около 
фонарного столба. Это бедный несчастный поли¬ 
цейский. Он выслеживает очень опосного пре¬ 
ступника. И он очень хочет чего-нибудь скушать, 
например — конфеток. Дай ему те, которое поху¬ 
же. Сейчас он начнет хвототься зо живот, потом — 
сгибаться пополам... Потом... В общем, когда му¬ 
жик соберется'испортить мостовую твоими слад¬ 
кими конфетами, его прогонит дворник. Затем он 
вернется и скажет, что тот сумасшедший тип поте¬ 
рял свою дурацкую шляпу. Иди налево, до пере¬ 
крестка, и подними с дороги шляпу. Вернись к ки¬ 
нотеатру. Справа от столба находится небольшой 
электрический щиток. Подойди к нему поближе и 
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открой его ключом, найденным в метро. Заклей 
пластырем резиновую перчатку и с ее помощью 
выдерни искрящийся провод. Вывеска на кинотеа¬ 
тре погаснет. Дворник начнет ругаться и стучать 
метлой по вывеске. Потом он уйдет во двор прове¬ 
рить, что случилось. Иди за ним в калитку. Подой¬ 
ди к двери справа и посмотри на кучу мусора сле¬ 
ва от двери Поставь заводную обезьянку но ко¬ 
робку внизу слева. Шляпу положи на мусор на¬ 
верху, около зеленой штуковины. Силуэт на стене 
справа получился очень устрашающий. Открой 
мусорный бак справа от двери и подожги спичка¬ 
ми находящийся в нем хлам. На сигнал пожарной 
тревоги выскочит дворник, очень испугается голо¬ 
са говорящей обезьянки и начнет танцевать. Пока 
он не очухался, через заднюю дверь пройди в ки¬ 
нотеатр. Где-то справа наверху сидит Кортес. 
Сядь рядом с ним и поговори. Скажи, что вы долж¬ 
ны были встретиться утром и очень жаль, что Кор¬ 
тес об этом забыл. Скажи, что тебе неприятно та¬ 
кое отношение. Когда Кортес пойдет во двор, иди 
с ним. Кортес создаст на стене магический голу¬ 
бой проход — зеркало — и предложит тебе прой¬ 
ти на ту сторону, в мир грез, фантазий и волшеб¬ 
ства* Соглашайся и смело шагай вперед. Напос¬ 
ледок Кортес посоветует обратиться к его другу, 
Весгаоусу давно обосновавшемуся в волшебном 
мире. Несколько непонятных телодвижений — и ты 
уже находишься в другом мире. 

Пройди по желтому коридору до конца напра¬ 
во и выйди в соседний зол. Поговори со священни¬ 
ком. Он разговаривает на каком-то птичьем язы¬ 
ке. Молчи, не задавай никаких вопросов, только 
кивой головой и слушай {самая нижняя строка из 
возможных). Через некоторое время ты сможешь 
понимать язык Аркадии, Священник Тобиас откро¬ 
ет ворота и покажет тебе Аркадию. Вернись в 
храм и еще раз поговори с Тобиасом. Он поведа¬ 
ет тебе историю раздвоения мира. Теперь жители 
разных миров могут видеть друг друга только во 
сне* Между мирами существует Равновесие, за ко¬ 
торым смотрит Хранитель, но в последнее время 
Равновесию грозит крах, так как никто не смотрит 
за порядком. Только ты, сконцентрировав свою си¬ 


ТІге Юпде$1 іоігпе; 


"Меня зовут Рогнер Торнквисг. Я продюсер, автор и ведущий дизайнер игры "ТЬе ІолдезІ Ъцгпеу", 
которую создало молодоя норвежская фирмо РцпСот. Одной из самых известных моих идей является 


"привидение Каспер", которого я делал для игр на РІауЗіоііоп и беда баіцгп. Создание ТЫ абсолютно 


поглотило меня. Я полностью погружен в нее все свое время в течение последних двух с половиной пет. 
Сама идея о существовании двух миров и о хранителе Равновесия между ними была воплощено нашей 
фирмой в другой игре: $рІИ РеаІИіез. По некоторым причинам игра не вышла в свет, но сама идея очень 
понравилась. На ее основе и были создана новая игра. Хотя все персонажи ТУ и само история уже не 
имеют к $рІіі КеаІІІіез никакого отношения. Я являюсь большим поклонником работ бкозАНз и, несо¬ 
мненно, это сказалось на моей работе над ТЦ Но я не стремился делать что-то похожее. Несмотря на 
наличие нескольких смешных моментов, игра получилась достаточно серьезная", 




лу, можешь открыть портал, позволяющий перехо¬ 
дить из мира в мир. А Кортес лишь помог тебе 
сконцентрироваться и направить энергию в нуж¬ 
ное русло. И это позволяет тебе найти ключ, даю¬ 
щий право властвовать над Равновесием, и спасти 
мир. Судя по всему, ты — тринадцатый Хранитель 
Равновесия. Так что готовься к своей великой роли 
в истории человечества. 

Выйди в город и поброди по нему, найди на го¬ 
родской площади торговца картами, поговори с 
ним. Поинтересуйся, как идет торговля. Вернись в 
храм и спроси священника про Вестхауса. Спра¬ 
шивай до тех пор, пока священник не скажет, как 
его найти, и не назовет имя, под которым Вестхау¬ 
са знают в Аркадии — Роллингмен. Выйди на ры¬ 
ночную площадь и еще раз поговори с торговцем 
картами. Спроси его, где найти Роллингмена. Вот 
прохиндей, не говорит, Все торгаши одинаковы. В 
это время к продавцу придет мальчик-посыльный и 
скажет, что он больше не хочет работать. Предло¬ 
жи торговцу свои услуги по доставке товара поку¬ 
пателям. После нескольких минут сомнения в тво¬ 
ей честности торговец возьмет тебя но работу. 
Возьми карту и отнеси ее капитану "Белого дроко- 
на". Для этого придется пройти через городские 
ворота и выйти на большой пирс. Капитан в знак 
благодарности даст тебе золотую монетку. Потом 
попроси его подписать лист доставки. Не подписы¬ 
вает... Религия ему, видите ли, не позволяет. Вели¬ 
кий Бог смотрит за всеми. Достань его просьбами. 
Капитан скажет, что если рядом будет играть му- 
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зыка, то он, так и быть, подпишет бумагу. В это 
время Верховное Божество отвлекается и не смо¬ 
трит зо своими поданными. Сходи к городским во¬ 
ротам и отдай торговцу, сидящему в ларьке слева, 
монетку. Взамен ты получишь флейту. Вернись к 
капитану, отдай ему лист и, пока он расписывает¬ 
ся, играй на флейте. Выйди на маленький причал и 
поговори со старым моряком, сидящим на пустой 
клетке. Он расскажет тебе интересную историю 
про корсаров. 

Вернись в город и отдай рассылочный лист 
продавцу карт Спроси, нет ли еще заказов Тор¬ 
говец даст тебе еще одну карту. Следующий свер¬ 
ток нужно отмести Роллингмену. Скажи, что в пер¬ 
вый раз слышишь это имя и не знаешь, где донный 
господин живет. Продавец расскажет, кок найти 
его дом, Запомни дорогу и отпровляйся в путь. У 
тебя на карте появится новый адрес. Поговори с 
Роллингменом, отдай ему карту, попроси распи¬ 
саться на листе доставки. Спроси его про Корте¬ 
са. Узной, как покинуть Аркадию Ничегошеньки 
этот пьяница не знает. Снова иди на городскую 
площадь. В самый последний момент Роллингмен 
вспомнит, что у него для тебя есть механические 
часы. Но они не работают. Забери их. Поройся й 
карманах и найди кнопку. Острием заведи часы 
УраІ Часы пошли! И открыли дыру в пространстве. 
Иди в открывшийся портал. Поговори с Кортесом. 
Спроси у него про ключ и где его можно найти. 
После разговоро с Кортесом иди в кафе и погово¬ 
ри с барменом о концерте. Спроси Чорли об ор¬ 
кестре. Пройди внутрь кафе, сядь за столик и пого¬ 
вори с подошедшей девушкой. Потом скажи, что 
тебе срочно нужно домой Хозяин — борин. Ло¬ 
жись Спать. 


Часть третья, 
никакая 

Иди в метро. Посмотри на карту и выйди на 
станции Хоуп-стрит. Поверни направо и войди в 
собор. Пройди направо, к кабинкам для испове¬ 
ди, и поговори со священником. Спроси у свя¬ 
щенника, где можно найти Уоррена Хьюза Свя¬ 
щенник скажет, что он живет в доме 87, рядом с 
выходом из меіро. Перейди дорогу и иди туда. 
Около лифта сидит парень. Поговори с ним, 
спроси, кок найти Хьюза, Молодой человек нач¬ 
нет говорить всякую ерунду. Но одно станет аб¬ 
солютно понятно. Человек перед тобой — Хьюз. 
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И ему нужна твоя помощь. Спроси, чего он хочет. 
Видишь пи, нужно стереть всю информацию о 
Хьюзе в полицейском компьютере. Спроси, где 
находится полицейский участок, и незамедли¬ 
тельно отправляйся туда на метро. Улицу перего¬ 
раживает автоматический барьер. Посмотри но 
его панель управления и узнай, какой номер со¬ 
ответствует данному барьеру. Вдоль левой стены 
пройди но перекресток и посмотри на знак с но¬ 
мером улицы, висящий новерху. Вернись к барье¬ 
ру и введи на его панели управления номер со¬ 
седней улицы. Когда барьер уедет, посмотри, что 
находится в большом мусорном баке, стоящем 
на углу. Оказывается, попасть в полицию очень 
просто. Справа от стойки стоит красный ящик с 
инструментами. Возьми из него желтый лист бу¬ 
маги. Это наряд на выполнение ремонтных работ 
в полицейском участке. Поговори с женщиной- 
офицером, стоящей за решеткой, об архивах. 
Подойди к двум рабочим, сидящим в правом углу 
помещения, и говори с пузатым рабочим до тех 
пор, пока он не скажет, что для внеурочной ра¬ 
боты им нужен специальный наряд. Отдай тот, ко¬ 
торый есть у тебя. Ага, эта бумажка уже недейст¬ 
вительна, она просрочена. Подойди к женщине- 
офицеру и спроси про другой наряд, годящийся 
на сегодня. Женщина поворчит и отдаст тебе 
другой наряд. Отдай полученную бумогу рабо¬ 
чим. Опять не то. Спроси у этих придурков, что им 
точно нужно, чтобы заставить их работать. Вер¬ 
нись к офицеру и возьми еще один наряд. Когда 
она начнет на тебя наезжать, сознайся, что пло¬ 
хо разбираешься в бюрокраіических тонкостях. 
Отдай вторую бумагу рабочим. Ну вот, наконец- 
то эти лодыри пошли работать. 

Подойди к ближайшему экрану видеотелефо¬ 
на и посмотри его номер. Подойди к другому те¬ 
лефону (он расположен тылом к первому) и набе¬ 
ри известный тебе номер. На ближнем экроне 
начнет подпрыгивать телефонная трубка. Скажи 
толстяку, что ему звонит начальство и нужно 
срочно с ним пообщаться. Когда он уйдет, скажи 
второму рабочему, что ему звонит мать. Долговя¬ 
зый побежит к телефону. Пока они оба заняты 
беседой друг с другом, подойди к распредели 


Любопытная статистика 


В игре более 150 различных мест, которые 
придется посетить Несколько сотен обычных и 
не очень предметов, которые необходимо ис¬ 
следовать или использовать. Примерно 50 пер¬ 
сонажей, с которыми можно и нужно погово¬ 


рить. При создании каждого из ЫРС использо 


еалось около тысячи полигонов. Большое коли¬ 


чество интересных головоломок. Некоторые из 
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разных предметов. Есть несколько классических 
рцггіеа. Если точно знать, что и как надо делать, 
и все время бежать, то прохождение игры зани¬ 
мает около сорока часов. 
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тельному щитку и соедини два проводе», свисаю¬ 
щих из него. Дверь справа откроется. Пройди в 
коридор. Ѵ-у, противная тетка, все видит. Оказы¬ 
вается, это запретная зона. Посмотри на полки 
для документов, расположенные у женщины за 
спиной, спроси про какие-нибудь бумаги и сочи¬ 
ни какой-нибудь номер. Пока глупая офицерша 
роется на полках, снова соедини проводки, от¬ 
крой дверь и выйди ѳ коридор. Подойди к торго¬ 
вому аппарату, эоплати кредиткой за банку ли¬ 
монада. Выйди через левую двойную дверь и по¬ 
дойди к шкафчикам с одеждой. Посмотри, кому 
они принадлежат. Запомни женское имя. Пройди 
налево, до конца. В туалете кто-то пыхтит и дела¬ 
ет вид, что ему хорошо. Спроси, что это там про¬ 
исходит, и в ответ на вопрос кто там?* пред¬ 
ставься сержантом Марией Хернандес, единст¬ 
венной женщиной в полицейской команде. Капи¬ 
тон Минелли попросит принести из его шкафчика 
таблетки и даст ключ, Открой соответствующий 
шкафчик и возьми пузырек с таблетками. Выко¬ 
вырни из дверцы кусочек зеркала и прочитай при¬ 
клеенную к стене записку. Пороль для доступа в 
компьютер — день рождения капитанской жены. 
Отдай капитану таблетки. 

Поинтересуйся у человека в туалете, когда 
это его жена родилась, мол, подпрок хочешь сде¬ 
лать. Выключи в кабинке свет, нажов на стене 
кнопку справа. Оказывается, капитан еще и одно¬ 
глазый. Когда у него выпадет глаз, забери его и 
подсунь ему глаз игрушечной обезьянки. Вернись 
в коридор и вставь таз капитан*., и автомат кон- 
іроля около двери. Войди внутрь, подойди к ком¬ 
пьютеру, набери логин и пароль капитана. По¬ 
ставь поисковую систему на имя Уоррена Хьюза. 
Посмотри на колонизационный номер сестры 
Хыазо. Распечатай эту страничку. Сотри все дан¬ 
ные на Уоррена Хьюза. Вернись в основное меню 
и поищи информацию о церкви Аптек. После это¬ 
го посмотри, что есть на Якоба Мак-Аллена. Пе¬ 
реверни страницу и срисуй на листок код, находя¬ 
щийся в правом нижнем углу. Это сочетание пало¬ 
чек и квадратиков. Отключи компьютер, возьми 
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распечатки из принтера в левом углу. Развернись 
и подойди к панели управления роботом-автомо- 
том, висящей на стене. Набери уже известный, 
только что зарисованный код и забери папку, ко¬ 
торую найдет робот. Выйди из комнаты, пройди 
коридор, прихвати магнитную отвертку, лежащую 
перед распределительным щитком, и спустись в 
метро. Заодно посмотри выпуск теленовостей с 
места катастрофы, 

Езжай к Уоррену и отдай ему компьютерную 
распечатку про его сестру. Скажи, что все данные 
на него 8 полицейском компьютере уничтожены. В 
благодарность он подскажет тебе один полезный 
адресок. Есть человечек-хакер, он все может, а 
живет он в портовых доках. Скажешь ему, от кого 
пришел, и нет проблем Спустись 9 метро и езжай 
а доки. Поднимись по ступенькам, пройди напра¬ 
во, через рабочую зону, и подойди к большому 
зеленому зданию. Постучи три раза в двойную ог- 
ромную дверь. Пообщайся с невидимым собесед¬ 
ником, убеди его, что ты не из полиции, и зайди 
внутрь. Пройди чеоез пустой зал налево Позови 
безногого парня и поговори с ним. Спроси, что он 
знает о церкви Алтек и о Якобе Мак-Аллене. Рас¬ 
печатай пакет, взятый ѳ полицейском участке, и 
посмотри, что в нем. Отдай Бернсу информаци¬ 
онный куб и посмотри видео. Выйди из здания и 
засунь банку лимонада в агрегат, стоящий справа 
от ворот. Пора манипуляций — и у тебя ѳ руках не 
лимонад, а черт знает что. Гадость, короче. Спус¬ 
тись в подземку и езжай ѳ полицию. Перед входом 
в участок, рядом с местом аварии, стоит полицей¬ 
ский. Все вокруг огорожено специальными лазер¬ 
ными барьерами, Поговори с полицейским, охра¬ 
няющим место катастрофы, и предложи ему вы¬ 
пить лимонаду. Когда этот балбес купится, обо¬ 
льется и уйдет, подставь кусок зеркала под луч ла¬ 
зерного ограждения Вся заградительная техника 
сломается. Впереди справа на останках супер¬ 
лайнера висит мигающий прибор контроля за 
гравитацией. Посмотри на него, потом открути 
отверткой винты и забери его. Вернись к Бернсу и 
поговори с ним. Попроси его сделать тебе фаль- 
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шивое удостоверение личности. Окозывается, это 
очень дорого. Спроси, что случилось с его крес- 
лом. Мелкие неисправности в системе невесомо¬ 
сти и ориентации в пространстве. Отдай прибор 
контроля за гравитацией и взамен потребуй сде¬ 
лать тебе фальшивое удостоверение личности. 
Какие дело?! Через день удостоверение будет го 
тово. Вернись в метро и езжай с собор. Постой за 
колонной и послушай диалог Кортеса и священ¬ 
ника. Люди обсуждают мировые проблемы. По¬ 
том, когда священник уйдет, поговори с Кортесом, 
На метро вернись в пансионат, поднимись к себе 
в комнату. Прогони любопытного соседо и пого¬ 
вори с друзьями. На их вопросы отвечай нейт¬ 
рально, не говори правду. Когда они уйдут, ло¬ 
жись спать. Когда проснешься, посмотри, что за 
странный свет идет из шкафа. Открой дверцу 
шкафа и зайди внутрь.. 

Часть четвертая, 
тоже никакая 

Посмшри по сторонам. Знакомые место 
Аркадия Придется жить в двух мирах, и в каждом 
— своей жизнью. Пройди по мосту слева и войди в 
таверну Поговори с толстушкой, стоящей в цент¬ 
ре зало. Это хозяйка заведения. Поговори с ней. 
Узнай у нее про праздник Равновесия. Когда она 
отойдет, поговори со странным толстяком, кото¬ 
рый подойдет к камину. Он, окозывается, знает те¬ 
бя и приглашает в гости. Сделай вид, что все в по¬ 
рядке. Скожи, что обязательно заглянешь к нему в 
гости. Сходи и посмотри, как танцует народ в со¬ 
седней комнате. Сядь в кресло около огня и не¬ 
много поспи. Когда утром тебя разбудит хозяйка, 
открой дверь на улицу. Хозяйка заметит, что в та¬ 
ком непристойном виде в город лучше не выхо¬ 
дить, и попросит помочь ей убраться. Не отказы¬ 
вай доброй женщине, в награду она даст тебе 
подходящую для города одежду и немного денег. 

Иди на городскую площадь и поговори с про¬ 
давцом карт. Отдай ему подписанный лист достав¬ 
ки. Возьми новую карту и запомни, кому ее отдать. 
Подойди к наперсточнику и скажи, что хочешь сы¬ 


грать с ним. Положи деньги на прилавок. Подноси 
к каждому стаканчику магнитную отвертку. Ста¬ 
канчик с монеткой будет двигаться. Покажи на не¬ 
го рукой. Наперсточник обвинит тебя в жульниче¬ 
стве, но приз все-таки даст. Предложи ему поме¬ 
нять волшебную палочку — отвертку — на один из 
его призов. Он предложит выбрать, что тебе нра¬ 
вится. Скажи, что подумаешь и обязательно что- 
нибудь выберешь, но попозже. Зайди в церковь и 
поговори с Тобиасом. Спроси у него про книги. 
Книги, ясное дело, находятся в библиотеке. Сходи 
туда (самое левое место на карте), спустись вниз 
по ступенькам справо и поговори со священни¬ 
ком, прочитай все, что только сможешь. 

Сходи в Зеленый город и постучи в дверь дома- 
дерева пару роз, Когда прикольный голос скажет, 
что дверь открыта, войди внутри и посмотри на 
книжные полки, стоящие справа. Странно, даже в 
Аркадии есть книга “Властелин колец"! Обязатель¬ 
но найди ее и полистай. Поговори абсолютно на 
все темы с хозяином дома, Абнакусом. Он расска¬ 
жет о боге, упавшем в море, о летающих людях. 
Навести своего старого знакомого, Веетхауса и 
поговори с ним. Спроси, что он знает о падшем 
боге и о летающих людях. Ага, в городе есть рас¬ 
сказчики получше, чем он. Ну что ж, иди на ма¬ 
ленький причал и поговори со старым матросом. 
Он расскажет тебе историю про летающих лю¬ 
дей. Ты узнал много интересных новостей. Иди в 
библиотеку и почитай книги, которые тебе предло¬ 
жит священник. И обязательно спроси про книгу, 
название которой ты не помнишь, но в ней гово¬ 
рится что-то о летающих людях Прочитав ее, ты 
узнаешь, что летающие люди жили на острове 
Элеис. Обязательно надо посетить столь приме¬ 
чательное место. Сходи нп пирс и спроси капита¬ 
на 'Белого дракона" об острове Элеис. Потом по¬ 
проси тебя туда отвезти. Щас! Делать ему больше 
нечего. Его и здесь неплохо кормят. Сходи на ма¬ 
ленький причал и поговори со старым моряком об 
острове Элеис, затем попроси помочь тебе по¬ 
пасть туда. За дорогу надо платить, а таких денег у 
тебя нет. Но вот если бы кто-нибудь смог найти 


Птичку старого моряка, тогда бы он помог... Иди 
на городскую площадь, к наперсточнику. Стукни 
его отверткой по голове и скожи, что хочешь полу¬ 
чить в обмен на отвертку говорящую птицу. Возьми 
Птичку, посади ее на землю и поговори с ней. Дей¬ 
ствительно, огромное счастье — оказаться на сво¬ 
боде, на свежем воздухе. Потом иди на маленький 
причал и отдай ! Ітичку старому моряку. В благо¬ 
дарность он скажет тебе идти к капитану "Белого 
дракона' и сказать, что старый моряк очень про¬ 
сил помочь тебе. Старик посадит Птичку в ящик, 
чем страшно ее огорчит. Птичкины вопли будут 
слышны очень долго. Иди к капитану 'Белого дра¬ 
кона" и поговори с ним. Капитон согласится взять 
тебя, но отплытие откладывается на неопределен¬ 
ный срок. Видишь ли, штурмана нет на корабле И 
какой-то прохиндей по имени Рупер Клаке спер 
ветер, наложив на него какое-то страшное закли¬ 
нание, чтоб не появлялся впредь. Ну просто дур¬ 
дом какой-то. Придется идти спасать ветер. 

По Северной дороге иди в лес. За тобой увя¬ 
жется какой-то ободранный ворон. Пройди в глу¬ 
бину леса по тропинке. Ворон догонит тебя и нач¬ 
нет громко каркать. Ба, да это же Птичко, единст¬ 
венная в двух мирах птица с чувством юмора. I Іо- 
говори с Птичкой, спроси, почему оно не со ста¬ 
рым моряком. Она скажет, что ей осточертело си¬ 
деть в клетках за последние двадцать лет и при¬ 
шлось удрать, благо сделать это было достаточно 
просто. И вообще Птичка очень тебе признатель¬ 
на за освобождение и если тебе вдруг понадобит¬ 
ся птичья помощь, просто посвисти. Ах, ты свистеть 
не умеешь? Ну хоть в дудку подуди. Иди дальше в 
пес. Посмотри на мост: он сломан и пройти даль¬ 
ше нельзя. Вернись назад и познакомься с Бен- 
Банду. Это человек-еж. Живет он здесь. И у него 
большое горе — потерялся младший брат. Пообе¬ 
щай ему помочь в поисках и подуди в дудку. По¬ 
проси Птичку найти братца человека-ежа, если 
это возможно. Вернись к началу леса В кустах 
справа на земле валяется бабулька, но ее почти 
не видно, так как она одето в маскировочный ха- 


Птичка-невеличксі 


Один из основных спасителей мира — ста- 
рая, потрепанная ворона, проведшая несколь¬ 
ко лет в тюремном заточении за свой цепкий ум 
и хорошо поставленную речь. Знает много по¬ 
лезных вещей, но не знает, зачем. Из самоха¬ 
рактеристики Птички: самая умная, самая обво¬ 
рожительная, самая замечательная птица, кото¬ 
рая когда-либо рассекала голубые просторы 
волшебного неба* Обладает великолепно раз¬ 
витым чувством юмора и патологически ленива, 
Чтобы заставить ее что-нибудь сделать, необхо¬ 
димо пару раз стукнуть кулаком ей по лбу и во¬ 
обще приложить грубую физическую силу. Обо¬ 
жает разговаривать, порой прервать поток 
красноречия бывает очень трудно* В пище не¬ 
разборчива. Умеет пользоваться магическими 
заклинаниями, как правило, не по назначению. 
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Мало кто обращает но это внимание, но авторы игры добавили в основное меню возможность по¬ 
листать Книгу секретов. Посетив ее, ты сможешь послушать различные музыкальные фрагменты, созда¬ 
ющие ощущение пребывания в мире магии; услышать, как поет Эйприл Райян; посмотреть но некото¬ 
рые любопытные рисунки, не вошедшие в основную версию игры; и, разумеется, узнать несколько сек¬ 
ретов. Единственная загвоздка — полость в эту Книгу сразу, в самом начале, нельзя, только в процессе 
игры ты найдешь в нее вход. Но вот самое главное и интересное: создатели квеста утверждают, что ес¬ 
ли ты сможешь найти всех без исключения персонажей игры {беседы с некоторыми из них не влияют не¬ 
посредственно на развитие событий, поэтому разглядеть их бывает довольно трудно), поговорить с ни¬ 
ми абсолютно на асе возможные темы и исследовать все предметы, встречающиеся на пути Эйприл, то 
в самом конце, после финального разговора в башне хранителя Равновесия, появится невидимый пере¬ 
ход в волшебный театр Аркадии. В нем все сказочные участники предыдущих событий собираются вме¬ 
сте и рассказывают друг другу очень смешные истории из жизни двух миров. 
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лат. Спроси ее, что случилось, и помоги ей под¬ 
няться. Спроси, куда ей нужно идти, и проводи ее. 
Иди зо бабкой в землянку. Когда старушка отлу¬ 
чится на пару минут, пройди в правый угол комна¬ 
ты и найди шкаф, перевязанный цепью с замком. 
Возьми стоящую справа от шкафа метлу и пере¬ 
верни ею шкаф. Он развалится, и ты познако¬ 
мишься с еще одним человеком-ежом. Возьми со 
стола маленький череп и брось его в окно. Возьми 
брата Бен-Банду но руки и вытолкни его в разби¬ 
тое окно. Когда старушка-людоед вернется, плюнь 
ей я лицо и скажи, что жрать всех подряд нечестно. 
Подавиться можно. Дерни за сломанную половицу 
под столом, и старушка свалится в огонь. Выйди 
наружу и иди в деревню, в которой живет Бен-Бан¬ 
ду. Поговори с маленьким человечком, сидящим е 
плетеном подвесном кресле, потом с вороном. 
Подойди к Бен-Банду и его брату и спроси, где на¬ 
ходится пещера духов, о которой только что шла 
речь. Они покажут тебе потайной вход, Зайди в 
пещеру и ляг на кровать. Она находится перед 
грибами. Поговори с двойниками знакомых тебе 
людей Не обращай на них внимания, это всего 
лишь духи... 
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Часть пятая, 
волшебная 

С добрым утром, Эйприл Выйди из пещеры и 
поговори с Бен-Банду, пожалуйся ему на привиде¬ 
ния, которые не давали тебе спать всю ночь, По¬ 
том поговори с человечком в плетеном кресле. Он 
даст тебе кусок камня, доставшийся им от предков. 
Ага, да это же часть каменного диско, который ты 
ищешь! Выдери у Птички перышко из хвоста - хва¬ 
тит спать, делами пора заняться. Иди направо, по 
тропинке. Перейди через мост и сорви несколько 
розовых цветочков, растущих справа, в зарослях. 
Пройди вперед и снова направо. Поговори с дндь 
кой, который то пи висит на кольце, то ли держит 
его. Да, понять в его смутной речи почти ничего не¬ 
возможно. Посмотри вниз, направо. Там растут 
очень вкусные ягоды. Попробуй гуда спуститься, 
потом хотя бы попробуй дотянуться до ягод. По¬ 
свисти. Ах да, ты не умеешь свистеть. 1 Іоигрой на 
флейте. Возьми Птичку и забрось ее в ягодные ку¬ 
сты. Птичка принесет тебе несколько ягод. Прямо 
в кармане перемешай их с розовыми цветами 11о- 


лучившейся кашей намажь дядьке рот. Ну вот, те¬ 
перь он хоть говорить может нормально. Это быв¬ 
ший моряк, наговорил в свое время чего-то лишне 
го, вот и охраняет против своей воли вход в вол¬ 
шебный замок. Пообещай помочь ему освобо¬ 
диться, и он откроет тебе дверь, ведущую в гору. 

Здесь тебя ждет целый лабиринт. Подойди к 
скульптуре справа и положи в протянутую руку 
монетку. Фигура повернется и появится другая, с 
горящими свечами в руках Задуй их Возьми соль 
и перец — пиццу делать будем. Поднимись по ле¬ 
стнице слева и переверни песочные часы, кото¬ 
рые чертик держит в вытянутой руке. Посмотри, 
где поднимается пролет пестницы. Поверни часы 
еще раз и сразу беги наверх. Справа перед зер¬ 
калом лежит лист бумаги. Попробуй взять его. 
Противное и страшное зеркало не позволяет это 
сделать. Ну ладно, как-нибудь в другой роз. По 
стучи в дверь, заложенную комнями. Поверни по¬ 
явившиеся песочные часы и беги налево по по¬ 
явившемуся мосту. Зайди е открывшуюся дверь 
Подойди к обрыву перед дверью с каменной голо¬ 
вой. Дай голове понюхать перца. Когда голова 
чихнет, пройди вперед и поднимись по ступень¬ 
кам. Гы встретишь Рупера Клакса, паршивца, 
спершего ветер. Поинтересуйся у него, зачем он 
это сделал. Так просто, хотелось ему И тебя сей¬ 
час он сотрет в порошок, мелкое ничтожество 
Скажи, пусть трет во что угодно, только сначала 
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пусть победит тебя, например, в счете. И даже не 
тебя, о твоего меньшого брата Покажи ему каль¬ 
кулятор и предложи умножить немного на чуть- 
чуть. Пусть считает, урод волшебный, в арифмети¬ 
ке он слабоват. Когда Рупер Кпакс сдастся, ска¬ 
жи, сколько получилось у тебя, и отдай ему кальку¬ 
лятор. Рупер том, и сгинет, арифметику с первого 
класса изучать отправится. Поднимись по сту¬ 
пенькам справа в лабораторию волшебника, 
Отодвинь штору и возьми с пола бутылку с жидко¬ 
стью. Вторую бутылку, такую же, возьми с полки 
слева. Посмотри наверх. Там стоит еще одно бу¬ 
тылка с магической жидкостью. Но дотянуться до 
нее ты пока не сможешь. Отодвинь череп на столе 
справа и возьми еще одну бутылку. Посмотри по¬ 
ближе на череп, за ним найдешь последнюю бу¬ 
тылку. Вернись к полкам и прочитай книгу, лежа¬ 
щую на подставке справа. На обрывке страницы 
нарисован очень полезный рецепт невидимости. 
Изучи все жидкости, понюхай их и послушай. Ты 
достаточно легко соотнесешь содержимое проби¬ 
рок с рисунками на рецепте. Снова посмотри на 
стол с черепом. Смешай белую, зеленую и голу¬ 
бую жидкости, наливая их по очереди в чан, стоя¬ 
щий на огне. Учти: смешивать все жидкости нужно 
в том порядке, в котором указано в рецепте Забе¬ 
ри пробирку с приготовленным снадобьем 

Спустись вниз и вернись к противному зерка¬ 
лу, Выпей рюмашку невидимости и возьми лист бу¬ 
маги. Глупое зеркало тебя не заметит! Вернись в 
лабораторию и положи найденный лист в книгу за¬ 
клинаний. Теперь рецептов у тебя полно. Нужно 
изготовить все заклинания. Начнем с первого, 
предельно уменьшающего вес. человека Смешай: 
желтую жидкость, белую, голубую. Подойди к пол¬ 
ке слева от окна, выпей только что сделанную жид¬ 
кость. Подпрыгни и достань с самого верха еще 
одну бутылку Теперь нужно изготовить все вол¬ 
шебные смеси. Начинай. Ветер: белая жидкость, 
красная, голубая Взрыв: красная, красная, голу 
бая. Волшебная связка: зеленая жидкость, желтая, 
голубая. Подойди к магическому кристаллу и по¬ 
смотри на него Потом полей его связывающей 
жидкостью. После этого взорви его другой жидко- 
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стью* Открой окно и поиграй но флейте. Отдай 
Птичке смесь для создания ветра и закинь ее в об- 
лака. Ветер принесет летучий замок к лесу. Когда 
Птичка вернется, забери пробирку — может, еще 
пригодится Спустись вниз и иди в Меркурию, Иди 
на "Белый дракон" и расскажи капитану, как ты 
уничтожил Рупера Клакса и что ветра теперь бу¬ 
дет сколько хочешь. В доказательство своих слов 
отдай капитану пробирку с заклинанием ветра. 
Сходи на постоялый двор и отдай синей женщине, 
стоящей около стойки, карту. Спроси, в чем причи¬ 
на ее плохого настроения. А-а, работы не г А ты 
кто по специальности? Штурман?! Так полно ра¬ 
боты! На "'Белом драконе', например! Женщина с 
радостью согласится. Теперь можно отправляться 
в путь. Перед отплытием сходи в храм, пройди в ле¬ 
вый коридор и поговори с Тобиасом. Скажи, что 
завтра отправляешься на остров Элеис Он даст 
тебе талисман Равновесия на счастье. Очень по¬ 
лезная штука Иди на причал и поговори с капита¬ 
ном. Скажи, что ты с детства ненавидишь воду. 
Счастливого пути! 
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Часть шестая, 
мореплавательская 

Когда сможешь оторваться от борта, иди к ка¬ 
питанскому мостику и спустись в трюм. Слева ле¬ 
жит мешок с мукой, а по нему ползают червяки. 
Съешь одну конфетку. Они, очевидно, испорти¬ 
лись. Возьми липкий фантик и положи около дыры, 
из которой вылезает червяк. Он очень быстро 
прилипнет к бумажке. Забери червяка и фантик. 
Прихвати топор, стоящий справа от мешка. Вер¬ 
нись на палубу. Кажется, шторм разыгрался все¬ 
рьез. Копитан велел изменить курс. Так ты никогда 
не попадешь на остров. Посмотри но бочку, стоя¬ 
щую справа, около борта Достань из нее яблоко 
и посади на него червяка. Поднимись на капитан¬ 
ский мостик и отдай червивое яблоко капитану. 
Когда он убежит, посмотри на прозрачный шар с 
огоньками внутри. Наверное, это компос. Потом 
поговори с женщиной, стоящей за штурвалом. 
Спроси, почему судно изменило курс и что это зо 




странный компас. Это спиритический компас. Он 
сам по себе знает все направления. Спроси, что 
такое шторм хаоса и чем он опасен. Попроси Тан 
дать тебе немного порулить. Оно отойдет на неко¬ 
торое время. Возьми талисман Равновесия и под¬ 
неси его к компасу, чтобы изменить направление. 
Оставь талисман на компасе. Позови Тан, скажи, 
что ты не справляешься и тебе нужна помощь. Ког¬ 
да Тан встанет к штурвалу, скажи, что пока ее не 
было, судно немного сбилось с курса и надо бы 
проверить компас. Тан заметит, что курс действи¬ 
тельно надо изменить. Скажи, что шторм стано¬ 
вится намного сильнее, чем раньше Придет капи¬ 
тан и начнет давать указания по подготовке к 
шторму. Снова поднимись на капитанский мостик 
и забери с компаса талисман. Капитан заметит 
твое движение и потребует объяснить, что все это 
значит. Попробуй что-нибудь соврать про бабуш¬ 
кино наследство. Несмотря на все твои увертки, 
капитан отнимет талисман и запрет его в сундук, 
стоящий в трюме. Спустись в трюм и найди ящик. 
Он стоит под лампой. Разбей ящик топорам, толь¬ 
ко не повреди обшивку судно. Да, не зря капитан 
не хотел брать тебя с собой... В общем, судно бла¬ 
гополучно пошло ко дну... 


Часть седьмая, 
подводная 


Шторм КОН¬ 
ЧИЛСЯ, корабль 
утонул. Ты спишь 
на каком-то об¬ 
ломке. Прилетит 
Птичка и разбу¬ 
дит тебя. Спроси, 
что случилось с 
экипажем. Ах, все 
уплыли на спаса¬ 
тельной лодке. А 
эту дуру, как ска¬ 
зал капитан, ре¬ 
шили оставить. 
Очень мило с его 
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стороны. Когда разговор окончится и Птичка уле¬ 
тит, посмотри по сторонам. Периодически стран¬ 
ное существо выглядывает из воды и вертит голо¬ 
вой. Поговори с ним. Предложи ему почесать за 
ушком и попробуй его поймать за шею. Живот¬ 
ное немного тебя покатает по подводному миру и 
затащит в непонятное сооружение, расположен¬ 
ное глубоко под водой. Посмотри на рисунки на 
стенах. Эти люди определенно могут дышать под 
водой. Посмотри на голубые точки но стенах. Это 
— воздушные полипы. Оторви один и засунь его в 
рот. Теперь и ты можешь дышать под водой. Ныр¬ 
ни в проход в середине пузыря и плыви... Русалоч¬ 
ка... Слева лежит раковина. Открой ее и возьми 
черную жемчужину. Посмотри на водоросли сле¬ 
ва, чуть выше раковины. Плыви в город. Оторви 
от стены кусок голубого вещества. Плыви назад, 
в пузырь с воздухом. Достань кнопку и проткни 
себе палец. Капни капельку крови на голубое ве¬ 
щество. Возьми жемчужину и окуни ее в получив¬ 
шуюся смесь. У тебя получится золотая жемчужи¬ 
на. Проглоти ее. Безвкусная пилюля, дающая 
массу преимуществ живущему под водой. Снова 
плыви в город и возьми кривой гарпун, стоящий 
около стены. Плавучее существо, укравшее тебя, 
попросит не брать его. Слева в нише возьми кри¬ 
сталл, Поговори с существом. Ого, это королева 
Третьего города. Покажи ей кристалл и спроси, 
что это. Ток, малышня балуется. Плыви к зарос¬ 
лям около раковины и отодвинь камень рядом. 
Возьми второй кристалл. Еще дальше отодвинь 
камень. Откроется вход в пещеру. Плыви туда и 
возьми еще два кристалла. Посмотри на камен¬ 
ный алтарь в центре пещеры. На четыре голубые 
отметки надо расставить найденные кристаллы. 
Начнем с левого верхнего угла алтаря. На таб¬ 
личке около него нарисована волна. Поставь ту¬ 
да коричневый кристалл. Поверни его ток (вместо 
обычной функции общения при прикосновении к 
кристаллам появляется возможность поворачи¬ 
вать их по часовой стрелке], чтобы гронь, на кото¬ 
рой нарисована волна, смотрела из круга. В пра¬ 
вый верхний угол (табличка — рыба) поставь жел¬ 
тый кристалл. Напружу должна смотреть грань с 
гарпуном. В правый нижний угол (табличка — 
глаз) поставь серый кристалл. Сторона с глазом 
должна смотреть наружу. В левый нижний угол 
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(табличка — гарпун) поставь зеленый кристалл. 
Сторона с рыбой должна смотреть наружу. Те¬ 
перь нужно правильно повернуть кольца внутри 
круга. Одно, с горшком, не крутится. Оно уже 
с тоит на своем месте В левом верхнем углу долж¬ 
на оказаться табличка с огнем. В правом верхнем 
— габличка с птицей. В правом нижнем — таблич¬ 
ка со знаком мирум. Если все установлено пра¬ 
вильно, камни в центре алтаря разойдутся в сто¬ 
роны и кристаллы зосветятся голубым огнем. Те¬ 
перь вся пещера ярко освещена. Посмотри на 
рисунки, которые находятся на стенах пещеры. 
Оказывается, все местные жители прибыли из 
космоса. 

Вернись в город и поговори с королевой. Рас¬ 
скажи ей о найденных рисунках. Королева не по¬ 
верит тебе и захочет их увидеть. Отведи ее в пеще¬ 
ру. Потом вернись в город и возьми гарпун. Спро¬ 
си у королевы, где находятся обломки "Белого 
дракона". Оказывается, они совсем недалеко от 
воздушного пузыря. Плыви туда. Но тебя нападет 
гигонтская рыба. Воткни ей гарпун в правый глаз. 
Когда рыбка сдохнет, вырви у нее зуб, чтобы дока¬ 
зать, что этот монстр мертв. Вплыви в большую ды¬ 
ру и забери свой талисман. Он висит на неболь¬ 
шом крючке справа. Вернись в город, покажи ко¬ 
ролеве зуб гигантской рыбы и скажи, что она 
мертва Потом покажи королеве свой талисман 
кок доказательство высокой миссии, возложенной 
на тебя. Плыви га пещеру. Слева но стене есть 
круглый голубой символ с мелким узором. Прило¬ 
жи к нему свой талисман. Забери из открывшейся 
ниши зеленый камень. Он похож на часть дигка, 
но очень маленький. Вернись к королеве и покажи 
ей найденный камень. Поговори с королевой и по¬ 
проси отдать тебе недостающую часть. Когда ко¬ 
ролева замолчит, еще раз заговори с ней, и она 
отдаст тебе часть диска. Да и но землю уже пора 
возвращаться... 


Часть восьмая, 
островная 

Земля! И воздух! Пляж, короче. Вытащи из до¬ 


сок справа веревку и иди налево. Посмотри на 
развалины. В одном месте среди них есть провал. 


Привяжи веревку к небольшому деревцу и спус¬ 
тись вниз. По камням доберись до самого дна. В 
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куче хлама около воды і-юйди и забери каменный 
ключ. Поднимись на поверхность и забери верев¬ 
ку с собой. Оброти внимание на цилиндрическую 
колонну около дерева. Это эхофон. Иди на пляж 
и сыграй на флейте. Расскажи I Ітичке немного о 
своем путешествии и спроси, чем она занима¬ 
лась во время твоего отсутсі вия. Потом возьми ее 
и забрось подальше в джунгли. Пусть сверху все 
рассмотрит и поможет тебе ориентироваться на 
незнакомом острове. Пройди направо, вдоль 
пляжа. Посмотри на деревню и поговори с боль¬ 
шим крабом, который копошится на берегу. У не¬ 
го явно какие-то проблемы и ему нужна помощь. 
Но какая? Понять ничего нельзя. Потрогай его. 
Пройди дальше и поднимись по ступенькам. На 
скале стоит еще одна цилиндрическая фигура. 
Вернись на пляж и иди вперед, к вулкану. Посмо¬ 
три на большое дерево со странным сооружени¬ 
ем в кроне. Теперь ты сможешь подойти к дереву. 
Залезь в рот к гигантской статуе. Вставь ключ в 
треугольное отверстие и поверни его. Светящий¬ 
ся символ наверху изменится. Посмотри в теле¬ 
скоп в левом углу. При некоторых положениях 
ключа он показывает на три цилиндрические ко¬ 
лоны. Запомни, какие символы им соответствуют. 
Вылезь изо рта и иди к большому дереву. Вот и 
третий эхофон. Справа растут красные цветы. 
Иди к ним. Ты невольно разбудишь трех веточни- 

ков, валяющихся 


на поляне Пого¬ 
вори с ними со 
всеми обо всем. 
После разговора 
залезь на дерево 
и посмотри на 
деревянную лун¬ 
ную пушку и на 
тропинку но 
ближней стороне 
горы. Спустись 
вниз и спроси ве- 
точников, почему 
они не доделали 
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свою пушку. Им, оказывается, хроп мешает. И во¬ 
обще проблем в жизни много, а виноват во всем 
гигант Квоман, который все время спит где-то в 
лесу. Вот если бы его разбудить... Правда, вос¬ 
пользовавшись эхафонами, можно устроить не¬ 
плохой шум в лесу, может, Квоман и проснется. 
Главное — правильно сориентироваіь их друг на 
Друго. Посмотри на подножие эхофона. Вставь в 
отверстие в центре каменный ключ. Его можно 
крутить по часовой стрелке, можно — против чо- 
совой. Соответственно, вращаться на цилиндре 
будут уши и рот. Установи но круге, соответству¬ 
ющем рту, знак, похожий на яблоко с двумя уси¬ 
ками. Для ушей поставь знак, похожий но 5. Вер- 
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нись на пляж и, пройдя мимо деревни, поднимись 
на скалу. Снова посмотри на самое основание 
эхофона. Установи знаки: для рта — стрелка, для 
ушей — 5. Вернись назад и пройди к развалинам, 
На третьем столбе установи знаки; для рта — фи¬ 
гуру, напоминающую букву А в скобках, с черточ¬ 
ками по бокам, для ушей — яблоко с двумя усика¬ 
ми, Вернись к большому дереву и крикни погром¬ 
че в эхофон. Если все установлено правильно, эхо 
пройдет по все столбам и попадет в гигантскую 
фигуру, 

Квоман малость обалдеет и проснется. Пого¬ 
вори с ним, попроси помочь. Скажи, что хочешь 
стать его другом и тоже хочешь помочь ему. И что 
вам лучше поговорить напрямую, без эхофонов, 
Квоман согласится и скажет, как его найти. Наве¬ 
сти своего будущего друга. Поговори с ним, 
спроси, как он оказался на острове и чем он тут 
занимается. Попроси его помочь крабу, который 
валяется на берегу около деревни. Квоман согла¬ 
сится и пойдет на берег. Помочь, оказывается, 
было просто, следовало только силу приложить. 
Когда краб убежит, Квоман пойдет на скалу ло¬ 
вить рыбу. Иди за ним. Спроси, ѳ чем проблема и 
почему рыба не клюет. Нужна какая-нибудь ве¬ 
щичка, цветная и легкая, для наживки. Отдай Кво- 
ману розовый фантик от конфеты. Вернись к ве- 




ж 








ІШ 




точникам и скажи, что они могут продолжать ра¬ 
ботать, шум им больше не помешает. Поднимись 
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на дерево за ними следом и спроси веточника, 
который стоит справа, чего им не хватает для за¬ 
вершения работы. Чего-нибудь тонкого и прочно¬ 
го — для катапульты. Увы, твоя веревка не подхо¬ 
дит. Сходи на берег, проведай своего друга Кво- 
мана. Он, оказывается, уже рыбку поймал, зажа¬ 
рил ее и съел и тебе, кроме костей, ничего не ос¬ 
тавил. Возьми большую изогнутую рыбью кость и 
сними с удочки леску. Прикрепи рыбью кость к ве¬ 
ревке. Вернись на большое дерево и отдай ве- 
точнику-надсмотрщику леску. Когдо лунная пуш¬ 
ка будет готово, спроси, кто будет ее испытывать. 
Хм, никто не хочет. Ты тоже откажись. Заряди 
пушку рыбьей костью С веревкой и нажми но пус¬ 
ковой крючок Кость зацепится на другой сторо¬ 
не пропасти за корягу. Перелезь по веревке на 
тропинку. Пройди вперед и подойди к краю обры¬ 
ва. Посмотри на поднимающиеся потоки возду¬ 
ха. Поговори со странным существом с крылыш¬ 
ками, стоящим на другом берегу. Спроси, іде на¬ 
ходится деревня и не опасно ли жить около вулка¬ 
на Также спроси, куда ведет дорога. Выпей зе¬ 
лье, делающее людей очень легкими. Заклинани¬ 
ем ветра подействуй на воздушный поток. Разбе¬ 
гись и перепрыгни но другую сторону. Не в меру 
любопытному местному жителю скажи, что ты су¬ 
щество, приносящее ветер. Он очень обрадуется 
и отстанет от тебя Поднимись по ступенькам на¬ 
верх. Обрати внимание но потертое существо, 
сидящее у дороги. Спроси его, куда тебе идти. 
Поднимись выше и поверни направо. Посмотри 
на маленького алатятина, играющего рядом. По¬ 
знакомься с ним. Оказывается, это девочка, ее 
зовут Саена, а ее папа работает стражником. 
Предложи ей подружиться и спроси, где другие 
дети и почему она сама не в школе. Потом прой¬ 
ди еще правее и поговори с Нимой. Она сидит за 
горшками. 

Поднимись по ступенькам наверх и поговори 
со стражником. Чтобы пройти в башню, нужно 
ответить но несколько вопросов, касающихся 
древних сказаний. Спроси, о чем идет речь. 
Только тот, кто знает сказания Ветро, Звезд, Мо¬ 
ря и Возвращения Домой, может пройти в баш- 
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Параллельные прямые все-таки 


Старк — второе название Земли, нашей голубой планеты. Старк - мир знания, науки, порядка. Лю¬ 
ди считают эти понятия вечными и незыблемыми. Волшебство и могия появляются только во сне и в во¬ 
ображении Наука двадцать третьего века ушла необычайно далеко вперед. Изобретены летающие 
такси, а колонизация и освоение планет в разных галактиках не только кажутся обычным делом, но и 
служат неплохим бизнесом многим фирмам. 

Аркадия — мир-двойник Старка. Практически быт в нем почти не отличается от параллельного ми¬ 
ра, но все достигается применением магии и заклинаний, Нужен ветер — иди к колдуну. Из-за большой 
магизации общества отсутствуют многие знакомые нам технические приспособления (ввиду полной не¬ 
надобности). Абсолютно нормально воспринимается наличие где-го неподалеку Великого Хаоса, кото¬ 
рый этот самый хаос периодически и устраивает. 

Точка пересечения параллельных — ЗЬіНег, человек, который через страну грез может переходить 
из одного мира в другой. Подобная способность есть всего у нескольких людей, но даже они не все зна¬ 
ют, как ею пользоваться. Вот девочка Эйприл Райян не знает и знать не хочет. А все ж попала... 


ню. Скажи, что на эти каверзные вопросы ты от¬ 
ветишь чуть позже, и спустись вниз. Поговори с 
Нимой. Спроси, знает ли она что-нибудь о четы¬ 
рех сказаниях. Ага! Она знает историю Возвра¬ 
щения Домой! Ну так рассказывай, деточка. А ты 
слушай и запоминай. Потом спроси Саену про 
те же скозания. Попроси ее рассказать об исто¬ 
рии Воздуха Спустись на пролет лестницы ниже 
и поговори с бродягой. Он сможет рассказать 
тебе историю о Мпре Очень впечатляет! Спус¬ 
тись к обрыву и с проси охранника, что знает он. 
Он знает все! Но тебе интересно послушать про 
историю Ветра Послушай. Поднимись ко входу 
в башню и скажи охраннику, что ты можешь от¬ 
ветить но все его вопросы. ОК. На вопрос про 
ветер отвеіь: Бактаана. Но вопрос про Звезды 
ответь: Дух, Но вопрос про Море прошепелявь: 
Октаво. На вопрос про Возвращение Домой от¬ 
веть: иди сам дамой и не поворачивайся. Шучу. 
Лучше скажи: Сломанный горшок. Вот и все! 
Поднимись по ступенькам. Поговори с алатян- 
ским толмачем-трепочем. Что это он: подойди 
поближе, я тебя не слышу. Опять! Подойди по¬ 
ближе, я тебя не вижу. Подойди поближе, девоч¬ 
ка... Серый Волк какой-то! Ну что ж. Красная 
Шапочка подойди, деваться некуда. Поговори о 
жизни. Разговор будет довольно долгий, но нуж¬ 
но спросить обо всем. Сплавайте в пещеру ко¬ 
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конов. Продолжи разговор. Главное — согла¬ 
шайся, кивай почаще... Когда окажешься перед 
огромной горой, возьми немного песка. Погово¬ 
ри с появившимся голубым ртом. Сверху упадет 
пара песчинок, и ты сможешь войти в отверстие, 
открывшееся выше. Перед тобой оказался ги¬ 
гантский ротогпаз. Посмотри — там, кажется, 
что-то в глазе застряло. Вынь этот предмет. По¬ 
говори с глазом. Жалуйся на все беды подряд, 
ничего не пропускай Получишь кучу полезных 
вещей Поговори с тенью ... Скажи, что вообще- 
то теней с детства не боишься... Ложись поспать. 
Пора уже... 


Часть девятая, 
короткая 


Поговори с тенью еще раз. В конце концов, не 
такая уж оно и страшная. Ты окажешься на прича¬ 
ле. Иди ѳ город наверху. Вдруг, откуда ни возь¬ 
мись, появился в-рот-зажрись. Страшный и голу¬ 
бой. Создай портал и прыгни в него. Гы окажешь¬ 
ся в церкви. Поговори со священником. Спроси, 
где Кортес и кто он такой. Если все гак будут отве¬ 
чать на вопросы, можно остаться дураком... Выйди 
на улицу и спустись в подземку. Езжай домой, в 
пансионат: надо же переодеться, а то ходишь не¬ 
известно в чем... Вот ты и дома. Твоя подруга ска¬ 
жет тебе быстренько смыться. Смывайся! Не вы¬ 
шло,,. Быстрее надо было! Дальше делай то, что 
говорят появившиеся нехорошие дяденьки. Іо есть 
отвнчой на вопросы. Когда начнется стрельба, бе¬ 
ги на второй этаж. Около твоей двери стоит Зак. 
Спроси, что вообще происходит внизу, что за бар¬ 
дак, Он тебе начнет объяснять, а тут-то его и при¬ 
бьют нехорошие люди. Быстро открой дверь и за¬ 
прыгни в свою комнату. Подбеги к окну и посмот¬ 
ри в него Внизу течет грязная зеленая река... Ну, 
быстрее прыгай туда! Выйди из реки на берег око¬ 
ло пансионата. Иди в кафе. Ой, дядька плохой сто¬ 
ит около входа в пансионат! Ну, у іебя ведь есть 
кусочек невидимости. Выпей заклинание и беги в 
кофе, не обращая внимания на крики стражника 
Тебя начнут ловить непонятные люди, В это время 
стройная, никогда не открывающаяся дверь нач¬ 
нет светиться ярким голубым светом. Беги в нее. 
Оп-с! Не поймали... Поговори со старушкой, сидя- 
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щей около камина. Спроси, откуда он знает твое 
имя и что происходит,., Все смешалось... Лучше ни¬ 
чего никогда не спрашивать... Почему? Да потому! 
Беги в появившуюся голубую дверь. Вроде снова 
Аркадия.,. 
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Часть десятая, 
немного прикольная 

Точно — Аркадия... Сходи к зеленому дереву и 
поговори с Абнокусом, Ога даст тебе кусок диска. 
Спроси, почему он не дал тебе его раньше, А чтоб 
тебе же его и не таскать.. Сволочь поганая... При¬ 
колись! А мы голову ломали, где еще один кусок 
взять. Живи, паршивец. Сходи к Вестхаусу и наго* 
вори с ним. Потом иди в библиотеку и поговори со 
священником. Поднимись наверх, к яркому золо- 
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связи на своем талисмане. Разложи каменные ча¬ 
сти диска по их местом, начиная с верхнего левого 
угла. Почему-то все заело. А, понятно, голуби об¬ 
делали Позови Птичку, поиграв на флейте. Спро¬ 
си, где ее носило. Закинь Птичку но темную фигу¬ 
ру слева. Попроси ее счиститъ голубиный помет. 
Настойчиво попроси. Вот теперь все в порядке. 
Вся механика работает. Спустись вниз, в библио¬ 
теку, и поговори с Ериным. Спустись еще ниже и 
поверни большое колесо справа. Вода уйдет. Спу¬ 
стись по ступенькам в бассейн и забери каменный 
диск, лежащий около ступенек. Поднимись но са¬ 
мый верх и иди в город. Аго, твори противные по- 
налеіели... Ты их прогони... Если сможешь. 
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Часть одиннадцатая 

Родная мастерская! И тут принято рисовать. 
Возьми палитру и нарисуй что-нибудь. Ты перене¬ 
сешься к возродившемуся дереву. Поговори с бе¬ 
лой птицей. Но вот беда: твоя мать умирает. Спро¬ 
си, чем ты можешь помочь. Все старое когда-ни¬ 
будь заменяется новым, Помочь, к сожалению, не¬ 
чем. Зато теперь искусство перехода из мира в 
мир доступно тебе пракіически полностью. Возь¬ 
ми кристалл и ничего не бойся, И еще одна про¬ 
блема, которую надо решить: найти кого-нибудь, 
кто способен понять звездную карту. 


Кстати, Бернс обещал тебе сделать удостове¬ 
рение личности. Езжай в доки Ньюпорта и навес¬ 
ти его в мастерской. Поговори с ним и забери 
свое фальшивое удостоверение. Покажи Бернсу 
звездную карту и попроси помочь тебе в ней ра¬ 
зобраться. Флиппер никогда сразу ничего не де¬ 
лает. Опять ему нужно время. Вернись в подзем¬ 
ку и езжай но метрокруг. Пройди по мосту нале¬ 
во, мимо полицейского, и войди в лифт Справа 
стоит мусорный бок. Забери из него коробку из- 
под пиццы. Посмотри но магазин одежды в левом 
углу. Зайди внутрь и переоденься. Зайди в Шаттл 
и поговори с полицейским. Узной у него, где нахо¬ 
дится здание МП. Выйди в проход, ведущий но 
улицу. Поговори с Джералдом. Покажи ему ко¬ 
робку из-под пиццы и скажи, что ты работаешь в 
службе доставки товаров. Слева откроется 
дверь. Иди туда. Очень странный кабинет. По¬ 
дойди к столу и посмотри, что лежит в ящиках. 
Придет хозяин кабинета. Поговори с ним и по¬ 
пробуй убежать. Ну вот, теперь тебя грабят. При¬ 
дется отдать все, что было нажито непосильным 
трудом. Пройди в соседнее помещение. Когда 
разговор с Мак-Алленом закончится, посмотри 
на компьютер с панелью управления справа. 
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Стукни полураздетого мужика, который начнет ________ 

приставать к тебе, чем-нибудь тяжелым. Найди 
кнопку контроля за помещением и открой дверь. 

Выйди наружу, і Іостарайся отвязаться от против¬ 
ного мужика и беги в правый ближний угол пло¬ 
щадки, Пройди по небольшому мостику с круглы¬ 
ми перилами. I Іоязится Кортес и убьет приставу¬ 
чего мужика. Поговори с Кортесом. Посмотри, 
как Кортес будет драться с Мак-Алленом. Уеы, 
увы. Вернись в лабораторию и с помощью ком¬ 
пьютера подними непонятный агрегат 8 центре 
зала. Забери каменный диск с драгоценными кри¬ 
сталлами. Спу< тись в метро и езжай к Бернсу. По¬ 
ра узнать, что показывает звездная карта. Пого¬ 
вори с Бернсом. Здесь уже кто-то побывал до те¬ 
бя. В Бернсе сделали несколько дырок. Посмотри 
но дисплей, показывающий определенное место 
на звездной карте. Как-то туда нужно попасть. 

На подземке езжай на метрокруг и поднимись на 
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лифте наверх Пройди в дверь, соседнюю с веду- 


>д . 

$ 

% I-' ... .К К- V/ У: •» « 

' * 

1 11 



щей к Ш о ті л у Подойди к странной девушке с за¬ 
чатками синих крыльев но спине. Поговори с ней 
и спроси, как у нее дела. Потом скажи, что хо¬ 
чешь записаться в колонисты и посмотреть новые 
миры. Нет проблем, звездный корабль кок раз от- 
бывает. Имя, фамилия, семейное положение, от¬ 
печатки пальцев,.. 
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Узок, очень узок круі любителей этой замечательной игры, которым не лень сделать небольшой сай 
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ресное, а вот рассказывать не хотят. Предлагаю твоему вниманию несколько интересных ссылок на уг¬ 
лы Мировой Паутины, где ты сможешь узнать некоторые интересные факты, не отраженные в самой иг¬ 
ре, но, тем не менее, имеющие к ней самое непосредственное отношение. 

ЬНр://іІі.а6ѵепіигедатег.сот/!п6ех.5ЫтІ — на мой взгляд, самый лучший сайт, рассказывающий об 
игре. К услугам желающих есть почти все, что может пожелать игроманская душа. Болтапка, идущая в 
режиме реального времени. Доска вопросов и ответов — здесь практически на любой вопрос можно 
получить несколько квалифицированных ответов. Есть весьма подробное описание двух миров — Стар¬ 
ка и Аркадии, Короче, полазив по всем разделам сайта, гы поймешь, что не поиграть в "ТНе ІопдевТ 


І | .Ъыгпеу" ты уже не сможешь. 

кѴѴ/н'.Іопдѳзііоигпеу.сот — официальный сайт от создателей игры. Здесь можно напрямую пооб¬ 
щаться с авторами и задать им разные вопросы. Есть возможность скачсть бесплатную демо-версию, 
послушать музыкальные композиции. Есть раздел полезных подсказок, пользуясь которыми, можно все 
равно застрять и, судя по книге отзывов, еще больше запутаться. 
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Часть двенадцатая, 
космическая 

Посмотри вокруг. Все почти кок на Земле. 
Пройди е левый конец зала и выйди в голубой 
проход. Не выходится. Пойди в женский туолет. 
Потом — в мужской,. Купи в висящем на певай 
стене аппарате несколько возбуждающих табле¬ 
ток, использовав свою кредитную карточку. Ото¬ 
двинь левый мусорный бак и посмотри на решет¬ 
ку. Возьми монетку и отверни вин гы на решетке. 
Залезь в открывшийся ход. Посмотри на голубой 
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экран слева внизу. Найди вход в первый туннель 
и иди туда. Посмотри на камеру, висящую на по- ШВШ ШШ 
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толке. Отсоедини кабель, идущий к ней. Не до- ИИИИ - ™® 
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зад. Иди во второй коридор. Насыпь купленные 
таблетки в кофе, стоящий справа на столе. При- 
дет охранник и выведет тебя в общий зал. Снова 
иди в мужской туалет и пролезь во второй ход. 


і Подожди немного, пока охранник не выпьет свой 
возбуждающий кофе и не убежит. Вылезь наружу 
и посмотри на монитор компьютера слева По¬ 



шарь по юрманам висящего рядом пальто и за- 
ШИ— бери цилиндрический цифровой ключ. Посмотри 
на карту безопасности, висящую слева на стене. 
Сними охрану с тюремных камер С первого ра¬ 
за это может не получиться. Тогда отправь на 
обед кого-нибудь еще, а уже потом вернись к по¬ 
сту около камер. Еще раз посмотри на компью¬ 
тер, чтобы узнать, кто в какой камере сидит. Вый¬ 
ди через правую дверь и иди в дальний коридор. 
Открой крышку на столбике с цифрой пять и 
вставь в замочную скважину найденный ключ. 
Пятая камеро откроется и выйдет человек. Пого¬ 
вори с Адрианом. Вернись к корте безопасности 
и отправь на обед охранника, стоящего около 
воздушного шлюза. Вместе с Адрианом идите ту¬ 
да. Нажми на яркую светящуюся кнопку слева. 
Справа откроется решетка и появится космичес¬ 
кая капсупо. Посмотри на нее. В центре капсулы, 
справа от красного огонька, расположена очень 
маленькая, почти незаметная панель управле- 
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В Аркадии есть создания растительного 
происхождения, которые не согласны с сущест¬ 
вующим магическим порядком, Это — ваточни¬ 
ки. Они считают, что почва в Аркадии абсо¬ 
лютно не подходит для их успешного разветв- 
пения и укоренения. Вся их деревянная жизнь 
направлена на то, чтобы покинуть ненавистный 
мир и переселиться на Луну. Средством пере* 
езда они избрали лунную пушку, которую, с не¬ 
большими перерывами, строят но самом высо¬ 
ком дереве своего острова. Если хочешь пус¬ 
тить корни на Луне, присоединяйся! Загранпа¬ 
спорт не требуется. 
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ния. Найди ее и посмотри, насколько аппарат 
подготовлен к полету. Не хватает воздушных 
фильтров Вернись в комнату охраны и отправь 
обедать охранника, стоящего около склада. Па 
левому коридору иди туда Подойди к голубому 
монитору справа и с ею помощью узнай, фильт¬ 
ры какой марки тебе нужны. Посмотри в ящиках, 
стоящих в левом дальнем углу зола, и возьми 
фильтры. Вернись в комнату охраны и снова убе¬ 
ри охранников из туннеля около воздушного 
шлюза. Иди туда. Вставь воздушный фильтр в па¬ 
нель управления. Нажми но желтую кнопку сле¬ 
ва. Скажи Адриану, чтобы садился в капсулу, 
Убеди его в необходимости полета Когда Адри¬ 
ан улетит, садись в следующую капсулу и догоняй 
Адриана. Космос ждет тебя. 


Часть тринадцатая, 
испытательная 


Все вокруг такое красивое и искрящее¬ 
ся... Посмотри но обломки капсулы и 
попробуй вспомнить, кок тебе удо- 
лось приземлиться. Иди в голубую 
пустыню. Позови Адриано — дол¬ 
жен же он был где-то высадиться. 

Иди по направлению к башне. Ог¬ 
ромная непонятная зеленая фигня, 
болтающаяся в воздухе, всего-но- 
всего — Хоос Маленький, ужасный 
и бестолковый. Стукни по нему маги¬ 
ческим амулетом. Нечего детей пу¬ 
гать, пусть сматывается Посмотри на 
другую сторону пропасти. Если бы у 
тебя были крылья, то можно было бы 
перелететь. А так придется обходить. 

Иди к башне С пространством прайс 
ходят странные вещи. И с тобой — тоже. 

Лет тебе теперь около восьми. Поговори с 
папочкой и отдай ему золотое кольцо, кото¬ 
рое он же тебе и подарил. Скажи, что не дер¬ 
жишь зле и прошоешь его. Когда окажешься в 
голубой пустыне, иди в сторону башни. Посмо 
три на башню Перебраться тудо нет никакой 
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возможности. Поиграй на флейте Прилетит все- 
космическая межгалактическая Птичка. Погово¬ 
ри с ней. Потом забрось Птичку на бошню и по¬ 
проси осмотреть там все. Еще раз забрось 
Птичку в туман и спроси, что оно видела. Вооб¬ 
ще ничего не видела, все белое и мутное. Теперь 
забрось (1 гичку на верх башни и попроси прине¬ 
сти тебе водички. Выскажи недоумение по пово¬ 
ду отсутствия чего-либо в тумоне и забрось туда 
Птичку еще раз. Появится мост, ведущий в баш¬ 
ню. Посмотри в пропасть и позови Птичку. Иди в 
башню по мосту. Подойди к отверстию в центре 
большого круга и посмотри но воду. Положи ту¬ 
да каменный диск с кристаллами. Посмотри, как 
вода преображается. Когда из воды появится го¬ 
лубая ладонь, дотронься до нее. Поговори с 
пришедшим Адрианом. Встань но круги вместе с 
Адрианом и поднимись на верх башни. Еще раз 
дотронься до маленького круга и спроси Адриа¬ 
на, почему ничего не происходит А вот и тот, кто 
собролся все объяснить. Мистер Гордон собст¬ 
венной загадочной персоной. Но его слова не 
понравятся Адриану Начнется серьезный раз¬ 
говор. Когда мужчины начнут драться, достань 
магический талисман и похожи его Гордону. Ты 
излечишь его и вернешь его к нормальному су¬ 
ществованию... Он — следующий, тринадцатый 
хранитель Равновесия. А ты... Ты просто-напрос¬ 
то Эйприл Райян, И тебя ждет колледж и художе¬ 
ственная мастерская... 

Пройди по мосту и забери ГЬичку с собой — 

нечего ей делать в этом неприятном месте... 


Часть четырнадцатая, 
последняя 


Странно все-таки устроена человеческая па¬ 
мять. Невозможно понять, почему что-то мы по¬ 
мним вечно, а что-то забываем на следующий 

день. История о Равнове¬ 
сии закончилась, все 
ушли... Спроси посе¬ 
девшую Птичку, 
может ли она 
еще летать... ■ 
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Так еот, как покозыеает опыт, 
в большинстве случаев лучше за¬ 
давать режим 100% сЫепве 
(крайнее левое положение). Объ¬ 
яснение очень простое — здесь 

действует старый испытанный 

■ :««: :■ ■. г"-. Ц®;. Ш: і. 

способ "всем сжопом ни одного". 

ч: -р;"' ■ 'П-"" ' ■■ : : ю 

Ведь в этом случае истребители 
"пасутся" возле крупных кораб¬ 
лей и боевая мощь не распылена - , 
весь твой флот разом отражает 
атаки истребителей противника. 
Нс этой фазе тебе почти ничего 

делать и не надо. А вот как толь- 

■ ' Г» ‘.' 

ко с истребителями противника 

будет покончено, твои истреби¬ 
тели двинутся на основной вра- 
И истребителей с той и с другой стороны, а в са- жеский флот. Тогда и ты не меш- 
мом низу — рычажок, задающий модель поводе- кай и двигай навстречу пративни- 

ния истребителей по школе бе1еп$е/а!1оск (за- ку своих "крепышей". И здесь 

щита/атака] Крайнее левое положение опятъ лучше всего сосредотачи- 

(еЫеп$е) означает, что все истребители будѵі ватъ огонь всех орудий на одном 

Щ М 0 ? Т’Т 9 - ; : "• ■ Ц1 ;-| ' , '--‘і 0.0 

прикрывать твои крупные корабли, не делая са- корабле противника. 

мостоятельных вылазок; если движок стоит 
в крайнем правом положении, тогда твои истре¬ 
бители ринутся "кусать" в раж и с не заботясь 

йг , п Т 

о прибытии собственного флота. По умолча¬ 
нию движок поставлен в среднее положение, 
то есть примерно половина истребителей будет 
нападать, а другая половина — нести защитные 
функции. ; - 


ІН прошлом номере мы представили тва- 

ему вниманию развернутое руковод¬ 
ство по стратегий Ітрегіит ОаІасНса 2. В этом 

номере мы заканчиваем разговор о ней ке- 

. ■ 

сколькими полезными советами, которые могут 

пригодиться твое а нелегком деле покорения 

■;Т." ”, . к- ч ; ч Л "■■■. ччс ■ : 

Вселенной. 


ЧІЖіг 


ѵ ; >:. 




Прежде всего внимательно 
осмотри будущее место боя и за¬ 
секи положение всех фор- 

юв/кремостей 

І §* л г ' ">' 

мольное место посадки, памятуя 

о принципе ''всем 

іо". Наметь такой 
маршрут атаки, чтобы можно 
было расправляться с лрогивпи- 
■ д ком поодиночке: форт за фор- 
чтобы соседние форты как 
можно меньше могли бы поддер- 
друг друго огнем. Если 
есть возможность нанести удар 

из космоса, сделай это на пер- 

ч | •. М? 

вых же секундах сражения. 

Дело несколько осложняет- 

•Щ -■ " . -'Щ 

ея, если у противника есть и таи^ 
ки, Компьютер обычно придер¬ 
живается такой тактики. Его тан¬ 


ом ги 


• ѵ р>§ 
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муму подрезать компьютерную армию, прежде 

чем она успеет отойти. Оказавшись возле ера- 

; . р,;Т : р",.; 

жеск.их фортов, в первую очередь уничтожь ос¬ 
тавшиеся вражеские танки ~ они менее живучи, 
чем форты. Кроме того, затем можно будет 
отойти и перегруппироваться либо зайти с бо¬ 
лее выгодной стороны (или дать своим танкам 

• 

время самоо і ремонтироваться, если у них есть 

Кераіг Роб). 
с 

если видишь, что не можешь справиться со 
всеми защитными сооружениями, гюеіарайся 
просто разгромитъ как можно больше граждан¬ 
ских зданий, а затем смотаться. Это подорвет 
жизнедеятельность вражеской колонии. Если же 
урон будет серьезным, то в колоний может 

вспыхнуть бунт, и она перейдет к другой импе- 

■ 

рии — возможно, к тебе. ■ 




том, 


живагь 


а как только завидят неприятеля 
отходят под прикрытие фортов 
Поэтому постройся по макси 
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происходит таким образом; сначала Карни 
(Кагпе), потом Кензо {Кепго}, а последним идет 






Мэтлок ІМаІІоск). 
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Доже если у тебя нет оружия или кончились 


патроны,ты не 


итен. 
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Основа геймплея 

Игра очень сильно напоминает Кезібеп! ЕѵіІ, 
но, в отличие от последнего, ты играешь за ко- 
|| манду из трех человек, приходится координиро 
! вать общие усилия для достижения результата 
р еообше и для решения очередной загадки в ча 
!Щ| стноои. Смена героев происходит не тогда, ког¬ 
да это нужно для развития сюжетной линии, 
а когда тебе заблагорассудится, то есть в любой 
момент нажатием клавиши 'ТаЬ' Пака ты уп¬ 
равляешь одним, остальные терпеливо стоят "Е 
11 ' : і ; I 

и ждут своей очереди, абсолютно беззащитные 

— кловиша "ІЕгТ ОгГ служит 
для прицела по нижней части те¬ 
ла оппонента; 


то, выходя из ванной комнаты директора коло¬ 
нии, ты нос к носу сталкиваешься с зомби, он те- 




бя грызет, ты отступаешь обратно в ванную... 
И все. Выйти обротно невозможно: только от- 


•ш кШ ■*. ■ ■ 


. правда,, голь 


ко один, но при надлежащем использовании уп- 

" б'' ■ 

рощает жизнь, В режиме боя почти асе клавиши 


крыл дверь — попал в крепкие объятия заплесне¬ 
велой дамы. 

Такая ситуация встречается достаточно час¬ 
то, и причина ее в кривизне скриптов, написан¬ 
ных разработчиками игры. Патч будет, а пока 
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работаюттак же, как и в режиме навигации, на: 
вляется клавиша 
— выстрел или автома- 




тическая перезарядка оружия, і л 


'шШІР & этот момент, поэтому имеет смысл предвари- 
тельно разведать обстановку и лишь потом пе- 


т 


реключаться. 
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На практике это выглядит следующим обра- — клавиша "РЮНТ ОгГ’ от- 


СТ 1 ;® 


11 зом, К примеру, есть дверь, открывающаяся од¬ 
новременным нажатием двух рычагов, которые 
находятся в противоположных концах базы, и от¬ 
крывается она но короткое время. Работая всей 
командой, вы не столкнетесь с проблемой: двое 

, .•лЗ 1 • ѵѵ ... . 

| одновременно дергают рубильники, о третий. 


вечает за так называемый 


**■_ * I 


Ж 


кіск" — удар ногой, который хоть 
и мало выбивает, но позволяет 
отпихивать зомби от себя. 

. ,т ‘ . •-! . I Ѵ.'А, -V. -- . ’ 

* — - • ю' кз ^ -*» ч „.А _ Г С_ -г- «Шк. Г*" М-* Ѵто? «Й п 

Ты начинаешь игру с голыми 

.V Ж * 




стоящий перед дверью, проникает внутрь. По- 

«ЯИи „ - _ .. !Г , ^ 

1 там двое подходят к двери, а третий их впускает ны и оружие, если зажали в уз> ом 


руками, а потому не связывайся 

• :: и::.. : ■ 


с зомби, оббегай их, ищи патро- 




Теперь конкретнее о том, как в эго играть. 
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проходе 
*$Ып кіск" 


отбивайся ногами, 
удор ногой — можно 




Любая игра начинается 
ения управления, і-і Магігаі» ѲоіНіс 
(далее просто МС ) — не исключе¬ 
ние. В цепом все просто, 
но есть паро подводных кам¬ 
ней, которые нужно знать. 
Основной особенностью иг- 


делать и без оружия. 

ѵ — 

іпает^я с осво~ 1 



ния 


>ни, и перед выходом из комнаты идет ви- 
» деоролик, Тут-то и время действовать. Смело: 

сохраняться-то? - - — - 

Многие сталкиволись с этой проблемой, по 
тому как опции "$аѵе ' в явном виде нет, Делоет 




ры, в отличие от того же 

| Щ ■ Я- л,г \ ■-■■■ - ЦЦ 

Реьісіепт ЕѵіІ, стало введение 


да 


' |ѵ 


а игровой процесс режима 


боя без оружия. Но по по- 
рядку. 


-о::> - - 


^ '-3 

Ы ч : 


ся это ток* В КЕ для записи служили пишущие ма¬ 
шинки, о в МО — компьютеры. Тебе нужно най? 
ти целый компьютер, залогиниться, т е использо 
вать его, найти игру "Магііап Мабпевв^, запус¬ 
тить ее и в ней уже выбрать опцию 5АѴЕ САМР 
Главный подвох в том, что, как и в ЙЕ, количе¬ 
ство сохранений строго ограничено. В один ком- 


жми кнопку проматывай всю эту тексто- 

■ у „ 1 Щ • • ;:х : .... ; Щ- ■■■ 

вую лабуду и пулей вылетай из ванны; ты пропу¬ 
стил мультик, за счет чего выиграл несколько 
драгоценных секунд, и теперь зомби - не про¬ 
блема. 

Чтобы избежать такого рода западни в буду- 
щем, НИКОГДА не заходи в дверь, если зомби 
следует за тобой по пятам. Побегай вокруг него, 
нарежь несколько кругов, попинай тварь но¬ 
гой —обязательно оторвись, иначе потом не 
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1 ,, ; -■* 
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пьютер можно записаться лишь трижды, после -выйдешь обратно^ 
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Режим навигации чего тебе придется искать новый компьютер, что 
В нем ты исследуешь кори- подчас ох кок непросто. На всю игру тебе отво- 


&:• 



доры станции, осматриваешь 
местные достопримечатель¬ 
ности, 

Вроде все просто, но не¬ 
обходимо отметить, что ина- 
гда переключаться между 

і эдИ Ш Ш і - 

персонажами следует очень 
быстро, иначе — смерть. Пото- 


дится 50 записей. Потому, прежде чем записать¬ 
ся, подумай: и стоит ли это делать? 
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Ошибки 
программистов, 
фатальные для игрока 

Один из самых неприятных моментов игры — 
быстрая смерть в ее начале от рук (вернее^ зу- 


• . •; І І» Ѵ'Тп^ 

зло 

В отличие от РЕ, здесь зомби убить ПРАКТИ¬ 
ЧЕСКИ НЕВОЗМОЖНО. Разработчики счита¬ 
ют, что зомби уже мертвы, о потому второй раз 
их убить нельзя. Максимум, чего ты добьешься, 
расстреливая ходячих мертвецов, это неболь¬ 
шой выигрыш во времени. Пролежав 10*15 ми- 


нут, труп опять встает. Ьолее того, никогда не 
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му помни, что смена героев 
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бов) первого же встречного зомби. Если точнее, 
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стреляй в зомби, лежащего на полу: от этого он 
только быстрее очнется 
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подняться Потому с собой таской 

’х'І •%■■■'. ‘И ^.Гт^ ѵ , .. .... ■ . і .С: “ЧЯіЭЙв к 

только самое необходимое, а все 
ненужное выкладывай в различ¬ 
ные шкафчики, сундуки и т_п. 

Иногдо случается, что ты за¬ 
был то место, где оставил полез¬ 
ный предмет, а искать опасно или 
идти далеко. Тогда выкручивайся 
с помощью компьютера: в любом 
терминале, в попке і-осаі РіІе$, 
есть сводный список твоего бага- 
м рм жа — детально рас- 

^ писано, что и где ты 

. 

гЬ *•' Т : выложил, 


Что же делать? Ответ только один: любой 
ценой избегать встреч с бывшими людьми, ввя¬ 
зываться в бой только тогда, когда другого выхо¬ 
да не существует, В большинстве ситуаций не 
бей, Ир беги. Тём более что запас патронов ог¬ 
раничен. 
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содержимое 


двери 

И кодм 1 Щ' :ЛТ 4Щ 

4 "у ,, ЩШ 

Множество 

дверей открываются путем ввода 
цифрового или буквенного кода, 
но не стоит их записывать каждый 
раз в расчете на то, что при по¬ 
вторной игре пригодится. Каждый 
раз все пароли генерируются (со- 
эдаются) случайным образом, по¬ 
тому не утруждай себя лишней 
и ненужной работой, 




сзто та самая травка, которую использовал 
Мэтлок в медицинской лаборатории Служит 
она для приготовления так называемого пеоіт 
Ьоозіег, то есть аптечки. Для этого всего лишь 
надо найти травку и прогнать ее через экстрак- 
гор (сНетісаІ ехігаскэг), который есть в лабора¬ 
тории. Из одной "единицы" травы получается 
обычно три или четыре ап генки ■ 
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готапакааосеп тргпаіі. 





Ш ■ Ш а» л; Ет 

поиска возвращаемся в игру и снова меня- 
ем состояние здоровья. Повторяем эти 

“.Ч, уз " ; 
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-действия до тех пор, пока не найдем один 
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нужный адрес. 


его, щелкаем по не- 


Т * Л г 
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му дважды, нажимаем АсІсІ, чтобы доба 

\ г 


Остается только заморозить все най¬ 
денные значения. Устанавливаем индика¬ 
тор Ргееге зеіііпд примерно на половину 
(этого достаточно), нажимаем Ргееге и воз¬ 
вращаемся в игру. Наслаждаемся. 
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успешно ломается на жизни и 
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вить его в поле Ѵаіііез іо ѵѵгііе іп тетогу. 
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Щелкаем по нему в этом поле и в поя вив- 
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денный адрес работает только в течение 
одного-двух уровней, а потом значение 
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приходится заново искать по другому ад 

1:! * 1 . _ Г. : . . ■ ■ Г ;: - ст “ ; 


полоска жизни, 

С боезапасом проще — он отобража¬ 
ется цифрами. Нажимаем Реве! в МТС 


:• .ТЩ;- и,;.;. 


и выбираем режим поиска ЫоггпаІ, Ставим адреса нужно использовать одновремен- 




Запускаемый файл; зсЗ.ехе. 

| 235В210 и 235В218 1 - денежки. Оба 
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ресу. а старый уже не действует. 
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Итак, жизнь отображается в виде поло- 





в V 


іо зеагсК количество патронов но. Замени все значения на РР РР РР РР. По- 
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ски, значит, применяем режим поиска (или взрывчатки 
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$іагі. спе этого на твоем счете появится, в 
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Ргодгеззіѵв. Нажимаем ЗіагІ в МТС. Дожи- По окончании поиска тратим боезапас. ветствии сучением Карла Маркса, 








. пока закончится первичный поиск. 
Возвращаемся в игру и изменяем состоя- 


йі» й-іВДій. • .... ... . 

нйе здоровья, получая ранение, или, на- 


Ставим в МТСновое значение. Нажимаем ^конвертируемых боксовых эквивалентов. 
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Сопііпае. I Іовторяем эти действия до тех Замороэко не требуется. 
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оборот, лечимся. В МТС устанавливаем 
кнопкой в поле Ѵаіиез іо зеагсЬ если 
вылечились, или если получили ране¬ 
ние. Нажимаем Сопііпцѳ. По завершении 

. • .. \ - 'М.'ЙѴМ.; 


пор, пока не найдем один адрес. Далее 
поступаем, как и в случае с жизнью, До¬ 
бавляем его в поле Ѵаіуез Іо зеагсЬ и ста- 
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вим РР. Таким же образом ищем боезапас 
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для остального оружия. 

тшГ яр шиШЯн и мм 
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Для использования приведенных выше 
кодов тебе понадобится Мадіс Тгаіпег 
СгеаіогІМТС). 
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Брось вызов смерти, возглавь зскадрилью "Альфа Вол« и в битвах жщ з&шШ 
и морем, спаси пленённых в бою, сразись с гигантскими боевыми иасеком. 
и расстрой коварный план захвата мира злобным ганаралом Пиастры : 

А Возьми на себя управление 3-мя А Сразись с друзьями по сети! 

игрушечными вертолётами Здесь возможны 8 отдельных уровней 

вооружёнными управляемыми ракетами . ; и 3 типа сетевой игры 


Горная Деревушка, Ванная и др, ■ 

юнцами, 

тантами . 'ІЙ «И? ' ^ 

А- Дай бой выводку насекомых-мутантов: 
тараканам-убийцам, стреляющим 
кислотой мухам, и огнедышащим муравьям 




йігесІХ 7.0 <4Мб 5ѴСА рекомендуется), Места на жестком диске 100 Мб (275 Мб рекомендуется), звуковая карта любая, поддерживающая РігесІХ 7.0 
СО-ЯОМ 4х, Мышь/ Клавиатура. ш 
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• Разнообразный игровой процесс: 104 миссии для одного игрока включающие 
оригинальные карты из «Возрождений Эрафии" и 47 новых карт сценариев. 
а так же 7 новых кампаний. 

•Бесконечная комбинация игровых ситуаций: 16 классов героев. 145 боевых 
персонажей и сотни приключенческих структур, включающих 10 дополнительных 
телепартеров. 23 нейтральных персонажа и 8 новых специфических типов земли 
с уникальными тактиками ведения боя. 

•Неповторимые приключения: 138 магических артефактов, включая 12 новых 
комбинаций артефактов. ' 

•Глубокая стратегия: 8 типов городов для застройки и завоевания, теперь с рвам 
и баррикадами из колючек. 

•Многопользовательские игровые режимы: До 8 игроков могут соревноваться 

либо бытъ союзниками при игре в режиме «за одним монитором», по локальной о 
или сети Интернет*, 'сі-й 


Системные требования: ѴУ^ООѴѴЗ 95/98 или ЬіТ 4.0 с установленным ЗР4, Р 
Места на жестком диске 320 Мб. Звуковая карта любая,, поддерживающая 0ігс 


Внимание! Игра может не запускаться с устройств СО-ЯѴѴ 
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Подполковник 

Негода 

п едода Фідгот опіо. ш 


Как получись Тгек из СгаіІ? 




Кому еще РогзсЬе? 

На сайте ЫеесІ Рог Зрѳесі {ѵѵтѵ , .леес//ог- 
зреесі.сот} в разделе РогзсЬе ЦпІеазЬесІ появилась 
новая машина —- РогзНе 959, Этот монстр восьмиде¬ 
сятых развивал скорость в 315 км/ч, а в 1986 году 
занял первое, второе и шестое места в гонке Па¬ 
риж—Дакар. Желающие могут получить эту заслу¬ 
женную тачку здесь: 

Нр.ѳо. сот/риЬ/еа/сіето$/п($ри/Оі_ 959. ехе 
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Если ты думаешь, что ТС (То+аІ Сопѵегзіол) быва¬ 
ют только у игр жанра 30 РР5, хватай ноги в руки 
и догоняй. Кого? Жизнь, поскольку ты от нее отстал, 
Конвертнуть можно что угодно, особенно когда на¬ 
звания оригинала и конечного продукта похожи. ;} 
Как, например, в случае превращения знакомого 
и любимого ЗіагСгаЙ в знакомый, но не любимый 
ЗіагТгек. Такие конверсии растут, как грибы на бе¬ 
регах Припяти. О них у нас целых две новости. 

ЗіагТгек: Эоппіпіоп ѴѴаг близится к альфа рели¬ 
зу. Возможно, когда ты будешь читать эти строки, 
на их сайте (тѵѵѵ. сіотіпіоп.сатраідпсгеаііопз. сот) 
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Новый асісі-оп для III | 
должен был быть в игре 
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изначально 

Отец ипгеа! овской 'картографии*, двадцатиче¬ 
тырехлетний Седрик Іпохх' Фиорентино, зам,утил 
собственный тар раск, скромно названный по име¬ 
ни создателя ЦТ ___________________ 
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скачать 




что-то иг- 








рабѳііьние. А сейчас они кои раз проводят голосо¬ 
вание, релизиті им неиграбельную глючную пре- 
альфу или подождать, пока хоть что-то заработа¬ 
ет. Зайди, проголосуй, заодно узнаешь, во что 
можно превратить токую простую игру, как 
ЗіагСгаЙ. 

Еще одна ТС ( ѵиѵѵ/. сат$у$. огд/ЗіагТгек), прав¬ 
да, но этот роз безымянная, только начала обрас¬ 
тать страничками с описаниями юнитое. Пока там 
есть только "федеральные'' корабли бейдпі класса 
{это такие здоровые), но вскоре будут и остальные 
Интересно будет сравнить обе ТС, когда они на¬ 
конец по- 


Іпохх Мар Раск. 

Фишка в том, что 
это не просто фа¬ 
натские уровни 
для ЦТ, коих в И- 
нете пруд пруди, 
а вполне офици¬ 
альный сборник 
карт от Еріс. Іпохх 
уже пять лет ра¬ 
ботает с коман¬ 
дой ЦпгеаІ, 

да и представлен¬ 
ные в сборнике 
карты не так уж 
новы: они должны 
войти в состав 
но к моменту релиза были 
еще не готовы. Теперь эти шесть ОМ и СТР карт мож¬ 
но скачать бесплатно здесь: 

Кр.ссІгот.сот/риЬ/Іапеідиаке/рІапеЮпгеаІ/ 

оШсіЫ/иііпоххраскпоитов.іІр 

К вышесказанному остается добавить, что 
Іпохх — это 
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Ф ОМ-Сгапе. Доешь 
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были 

ЦТ. 


следующую карту но верхушке 
Останкинской башни! 
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явятся 



создатель пе- 
гендарной 
СТР карты 
Расе ѴѴогІб, 
а в новом 
тар раск'е 
ты найдешь, 
помимо про¬ 
чего, "асе 
ѴѴогісІ 2. Ком- 




определенно 

256 цветов - 
по не так ум 
и мало. 
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ментарии из- 
» лишни — не¬ 
обходимая 
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03 становится ареной 
для рекламы 

Похоже, компьютерные игры начина¬ 
ют играть не последнюю роль в шоу-биз¬ 
несе. По крайней мере, раньше я что-то 
не слышал, чтобы новые музыкальные аль¬ 
бомы рас¬ 
кручивали 
с помощью 
одно имен¬ 
ных карп для 
Оцаке. А те¬ 
перь — по¬ 
жалуйста. 
'Металличе¬ 
ский" бэнд 

РіісЬ$Ьігіег заре- 
лизил СТР карту 
для 03 под названием Оеѵіапі — так на¬ 
зывается и их новый альбом, одна из ком¬ 
позиций которого (а именно: 
Сопбепзсепзіоп) прилагается к левелу 

можно 


с Рііе РІапеі вот по этой длинной ссылке: 

{ір.сбгот.сот/риЪ/рІапеіциаке/ 

теапагепа/беѵіапі.іір 




МахІ5 подложила 
свинью всем своим 
поклонникам 

і ! еожидан- 
ная новость 
пришла из 
Махіз — страны 
больших горо- 



в формате трЗ. Скачать Оеѵіапі 


дов и маленьких 
человечков. 

С их сайта мож¬ 
но скачать до¬ 
машнее живот¬ 
ное для ТЬе 
5ігп5 — морскую 
свинку, Впро- 
чем, это не но¬ 
вость. Новость 
в том, что, как оказалось, если за зверь¬ 
ком не ухаживать, то он заболевает 


и может через укус зародить своего хозя¬ 
ина. Подцепив страшную заразу, сим 
сразу же начинает чувствовать легкое 
недомогание, потом принимает горизон¬ 
тальное положение, а через некоторое 
время и вообще отдает концы. Возму- ^ 
щенные игроки обвинили Махіз в попыт- 

ке внедрения в игру недоку¬ 
ментированных фишек, 
да еще таких опасных! На 
это представители компании 
ответили, что в реальной 
жизни вирусы тоже не доку¬ 
ментируются, прежде чем 
обосноваться в организме 
жертвы, но на всякий случай 
убрали из игры летальный 
исход, заменив его несколь¬ 
кими днями постельного ре¬ 
жима. Любители острых ощу¬ 
щений могул скачать морскую 
свинью здесь: 

ѵ ѵѵ/ѵ/.зітгопІіпе.сот/іНезітзДіІев / 
аббат/ оЬіесі^диіпеорід. вкѳ ■ 
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Подполковник Негодо 

педоба@ідготапіа. ги 
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Эксперименты 
над Солдатом Удачи 

ЗП шутеры всегда отличались боль¬ 
шой степенью гибкости (или, как это назы¬ 
вается на импортном языке, сизіопгсігси 
Поп). Зоісііег о! Рогіцпе — не исключение. 
Кроме уровней, для этой игры можно на¬ 
качать (или новаять, в зависимости от 
творческого потенциала) еще много вся¬ 
ких мелких, но приятных фенечек. 


Согласись, любая игра тем живучей, чем больше разработчик., 
дают свободы творчества ее поклонникам. Если к игре прилагается 
редактор (уровней, карт, миссий, кампаний), а это сегодня является 
почти стандартом, то ее рентабельность уже возрастает в десятки 
раз. Что же говорить, когда в руки поклонникам, обуянным жаждой 
творчества, попадают всевозможные 50К ($о№ѵаге ОеѵеІортепІ КІІ), 
позволяющие менять почти любой аспект любимой игры. 

Сегодня я расскажу о двух именно таких играх, точнее, не о самих 
играх — они в представлении не нуждаются, а о том, как продлить 
их виртуальную жизнь, что и где для этого можно скачать. 

Или не скачать, а взять с нашего компакта. Как обычно. 
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Все изобилие разбросанных по Сети 
файлов для 5оР можно найти собранным 
в нескольких специально посвященных 
этому местсгх. Один из таких сайтов — 5оР 
НІез (илѵѵѵ.5 оШІез.сот), Его мы и сделаем 
опорным пособием в нашем сегодняшнем 
разговоре. Но обо всем по порядку. 









Оказывается, отличить русских солдот 
от ксех остальных очень просто - 
у них всегда лор изо рто идет. 



5оГ 5РК 

ѵ/ѵлѵ.зоНіІѳз. сот/НІез/зоізбкжір 
Правильно, это именно то, о чем го¬ 
ворилось в начале статьи. Вдаваться 
в долгие описания бессмысленно, поэто¬ 
му ограничусь перечислением компонен¬ 
тов этого замечательного набора. Итак: 
редактор КабіапІ (довольно известная 
в определенных кругах программа), не¬ 
сколько других утилит для работы с кар¬ 


тами и звуком, компилятор, документа 
ция ко всему этому делу и первый уро¬ 
вень игры (Ыеѵѵ Уогк ЗііЬѵѵау) с открытым 
скриптом в качестве примера. К сожале¬ 
нию, объем статьи не позволяет дать по¬ 
дробные описания этих программ, впро¬ 
чем, это и не является нашей цепью. Если 
перспектива создания своих уровней для 
5сР тебя заинтересовала, го. как гово¬ 
рится, РТРМ. 

У многих людей не работает компиля¬ 
тор из комплекта $0К. Если ты один из 
них, тебе понадобится файл ѵ/ѵ/ѵ/.$оЕ 
Ніѳв. сот/іііез/сотріІіпд_Тх. іір Правд а. 
тут есть заморочка с установкой. Надо 
будет подредактировать сотрРЫІ.ЬаІ. 
вписав туда название твоей карты и еще 
кое-какую инфу (думаю, разберешься! 
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Еще у некоторых имеются троблы ставил(о) пароль на блокировку крови, 
с 50К, которые облекаются в форму сооб- И теперь, как ты ни стараешься, кок ни 
щения "сап'І ііпб соіогтар.рсх''. Скачать колбасишь экстремистов и сепаратистов 
правильный соіогтар.рсх можно здесь: из любимого шотгана, ни капельки крови 


я; 










ЕІ 


тѵѵ/.зоШез.сот/Шез/соіогтар.рсх 

Аппоуіпд ВоипИ Ветоѵег 

\ѵмѵ.зоНііѳз. сот/Шз/оак2.рак 

Убирает из игры несколько раздражою- 
щих (некоторых игроков] звуков, вроде пре¬ 
дупреждающего сигнала, который звучит, 
когда ты производишь слишком много шума, 
нужно скопировать в каталог с игрой. 


- - 


РакЕхрІогег 


ты от них не добьешься. Знай, мой малень¬ 
кий друг, что есть на свете добрые дяди, 
которым не чуждо светлое дело искорене¬ 
ния незаконных вооруженных формиро¬ 
ваний так, как это делают настоящие муж¬ 
чины. Просто запусти этот патч и.., добро 
пожаловать на войну, сынок! 

М32-РПе Ѵіеѵѵег 


ЗЩЙйЯ 
. .. Г-УЙЙЙ:! 


предсказания движении игрока не нова 
и используется во всех играх но движке от 
02. Нечто подобное есть и в (бигеаі. 
МоогНиНп & ВаМат ВкІпв 

ѵѵтѵ. зоШіез. сот/Ніез/дтзкіпз.іір 

Набор из четырех скинов, включаю¬ 
щий скин небезызвестного Саддама Хус¬ 
сейна и три скина не такого известного 
МоогІиіЬп'а. Кто это такой — я не знаю, 
но он там в трех ипостасях: обычный, зим- 
жний и в солнечных очках (летний, что ли?) 


.. 


ѵлѵм.$оШезхот/?ІІез/т32ѵіѳ\ѵ.іІр 




•мѵм.$оШе$.сот/?іІе$/ракехрІг. 2 Ір -■ к Эта утилита, как и следует из назва- 






Позволяет открывать, редактировать 
и производить другие манипуляции с .рак 
файлами. Можно создавать собственные. 
Поддерживает возможность запуска фай¬ 
ла прямо из рак: например, чтобы прослу¬ 
шать звуковой файл, достаточно устано¬ 
вить на него курсор и нажать ріау. 

Моѵе Сатега 

\\гтѵ.зоНііѲ8.сот/Ніез/тоѵесатега.2Ір 
Инструмент для тех, кто рисует одно¬ 
пользовательские карты, С этой утилиткой 
можно добиться перемещения камеры 
так, как ты это указал, что бывает полезно 
для создания скриптовых сиен. Например, 
когда ты хочешь, чтобы для придания худо- 
жі ственного эффекта камера вдруг отъе¬ 
хала а сторону и показало, как за углом 
злостные террористы расстреливают за¬ 
ложников... и все такое... 

30 Мах МоНеПпд Тоок 
ѵлѵѵ/.зоКНез. сот/іііез/іооіз.жір 
Два плагина для трехмерного модели¬ 
рования Как они работают — даже не 
ірашивай, у меня ЗР Мах'а нет, не было 
и не будет. :) Но если ты с этой продвину- 
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Щ 1 



ы смоделировать? 


той прогой на "ты" 


то с помощью этих 
плагинов тебе доступно самое глубокое 
хирургическое вмешательство в игру! 
Кстати, они написаны в тесном сотрудни¬ 
честве с Раѵеп, ^ 

ВІоосі ШпаЫег 
'ллѵѵ/.зоНіІез. сот/(і!ез/зо{Ыоосі. 2 ір 
Итак, мой дорогой маленький друг, 
тяой(оя/ое) папа/мама/бабушка/дедуш¬ 
ка решил(а), что ты еще мал для 5оР и по- 


ния, позволяет просматривать содержи¬ 
мое т32 файлов (то есть файлов с тексту¬ 
рами) Работает из любой директории. 

ТО А Сап ѵегіег 

тѵѵѵ.зоШез. сот/Шз/іда2т32.жір 
Чудесным образом превращает обыч¬ 
ный іда файл в уже упомянутый т32. Как 
ты понимаешь, это дает тебе полный кон¬ 
троль над текстурами в игре. Описания ~ 
требований к текстурам по размеру и так 
далее — в геабте внутри гір'а. 

ТОА-М32 Мо55 Сопѵегі 
ѵѵѵѵѵѵ. 50 Ше5. сот/Шез/ЬаісЬт 32. ѵЬ$ 
Небольшой довесок к предыдущей 
Праге. Этот скрипт просто преобразует 
целые директории Іда шников в т32. Ни¬ 
чего особенного, но, по заверением спе¬ 
цов, здорова облегчает роботу. В рабо¬ 
чем каталоге должен присутствовать пре¬ 
дыдущий файл (сом конвертер). 

ОреЛ 

ѵѵѵѵѵѵ. зоШез. сот/Мез/ дресІ2 1 1.ѳхе 

Еще один экстрактор рак-файлов. Как 
и предыдущий, написан для '“Квоки', 
но отлично работает и с 5оР. А знаешь 
почему? Хе-хе, а движок-то чей? 

411 ВоР Ваѵе Оате§ 

тѵѵ/.зо Шез. сот/ НІез/зоіза ѵез.гір 
Тут объяснять нечего: все сохраненки 
(по уровням) - из Зоібіег оі Рогіипе. Нуж¬ 
ную дирекюрию, надеюсь, найдешь? 

И собственные сохраненки забэкопить не 
забудешь? "т „V ; 

Ргпд/Іад 1 ошегег 

ѵлѵѵ/.5о0Ие5. сот/Шез/зоіаиіоехес.іір 

Незаменимая, на самом деле, вещь. 
Буржуи пускают слюни отсчастья и,кричат 
"тизі Наѵе!". Мы слюнями орошать терри¬ 
торию бывшего Советского Союза, пожа¬ 
луй, не будем, но к лозунгу 'надо по¬ 
иметь!" присоединимся. Эта прога суще¬ 
ственно уменьшает лаг в Зоібіег оі РогШпе 

за счет того, что "предсказывает" движе- 

.1 

нин игрока, движение оружия, лимитирует 
минимальный и максимальный 1р$ (Ігагпез 
рег зесопб) и блокирует лишние движения 
(например, движения оружия вверх-вниз 
и вправо-влево при стрельбе). Технология 
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Ліо ѵетЬег Вкіп$ 

ѵпѵиг.50 Яііѳз. сот/іііез /п оѵет Ьѳг. іір 

6 "шкурок" 
разнообразных 
вояк, начиная 
от ниндзя с ко- 
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таной за спи- 
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нои и заканчи- 




вая девушкой 
в газовой мае 
Выбор 


ке. 


на 


Девушка, 

снимите противогаз! 
Ах, вы уже сніли... 




любой вкус! 
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В Сети су¬ 
ществует масса 


;,Ч;: • ^ Т-Т 

отдельны^ не собранных в коллекции ски 


нов, но давать ссылки на все — просто не- 
реально, да и не нужно, В качестве за¬ 
травки остановлюсь на двух. 
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ПатЬо Вкіп 

ѵлѵм.зоШез. сот/вІез/готЬо.жір 
До, это он - Рэм¬ 
бо. Простой мускули¬ 
стый американский 
парень. Раньше его 
играл некто С. Стал¬ 
лоне, а теперь запро¬ 
сто можешь испол¬ 
нить и ты. 
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Вкіп 

тѵѵи, зоШѳ5. сот /НІез/ІасІу.жір 

Рассказывать нече 





го - тут надо смотреть, 
А пострелять в такую 


интересно... 
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Последнее, на чем 
мы остановимся, гово¬ 
ря о Зоібіег оі Рогіипе, 
это, конечно, карты. 
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Описать их все, как ты сам понимаешь, 
просто невозможно, а выбирать луч¬ 
шие — занятие неблагодарное. Но я по¬ 
пробую. 


ВІаск Ноіе 5сш 

тѵѵ/.зоШез.сот/НІез/ЫаскЬоІезип.гір 

Безбашенный уровень, абсолютно не 
в духе 5оР. Бегать тут вообще нельзя — 
сразу свалишься и погибнешь. Вокруг ле¬ 
тающие платформы, 
твердой почвы под но¬ 
гами мало, а кругом 
кемперы, кемлеры... 

Жуть, да и только. 

Ргоіесіесі 
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ѵмѵ/.зоШез.сот/Шз/ргоіесІеУ.гір 

Изюминка этой карты в системе венти¬ 
ляционных туннелей, которые пронизыва¬ 
ют весь уровень. Враг 
может оказаться в са¬ 
мом неожиданном мес¬ 
те в самый неподходя¬ 
щий момент. 

Го игл 

ѵѵѵнѵи. 5 о Шез. сот /НІез/іо ѵил (іпаі.гір 

Большое открытое пространство. Не 
сколько отличных точек для снайпера; дви 
жущиеся платформы, 
труднодоступные места 
с бонусами. В целом — 
великолепная карта. 
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К сожалению, ограниченный объем 
статьи не позволяет нам остановиться на 
других картах, скинах и утилитах для этой 
прекрасной игры, но Интернет ведь еще 
никто не отменял 1 Гак что вперед, но поис¬ 
ки удачи! На то мы и Зоісііегз оі Рог№пё. 
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ТЬе 5іт$ — 
как мне к» 

в этом звуке... ЦЩЦ 

А ведь действительно много: скины, до¬ 
ма, семьи, предметы обихода, обои, полы, 
крыши... Последняя начинает просто 
ехать. Все это можно легко найти на офи¬ 
циальном сайте игры: тѵѵѵ.іНезітз.сот 
Сайт хорош, нечего сказать, нечасто 
наблюдаешь токую заботу разработчи¬ 
ков об игроках. Но ведь и игроки в долгу 
не остаются. И создают вещи, часто не 
менее полезные, чем официальные при¬ 
мочки. Где их искать? Правильно — на фа¬ 
натских сайтах. Сначала мы едем на 5ітг 
Опііпе ( ѵлѵуѵ.зітхопііпе. сот). 


МеідНЬ&гНоосі Мападег 

мп/ѵуѵ.зітіопІіпе.сот/іЬезітз/ІіІез/ 

іооІз/пеідНЬогЬооУтопадег.гір 

Как мне не хватало этой утилиты! И, я 
уверен, не только мне. Она позволяет об¬ 


ладать в игре более чем одним нейборху- 
дом, то есть той местностью, где у игрока 
имеется дом, соседи и т.д. 

НеідкЬогНооУІ ѴѴаіск 

ѵѵѵѵѵѵ. зітгопііпе. сот/іН ез ітз/Шз/ 
іооІз/пеідНЬогЬооУѵ/аісІі.іір 

Еще один менеджер "нейборхудовА 
Отличается от предыдущего прежде 
всего тем, что почти в два с половиной 
раза меньше по размеру. 

ЗітНпк 

\ѵѵ/\ѵ.5Ігпіопііпѳ. сот /(НезІтз/ Шез /іо оіз/ 
зітііпк.ехе 

Преобразовывает обычный трЗ 
рІауІЫ в формат (точнее, ярлыки), ко¬ 
торый воспринимает $іт$. Научи игру 
петь любимые песни! 

ЕагѴіеѵѵ 

мѵѵѵ/.зітгопІіпе.сот/іНезітз/ 
Шез/іооІз/Іагѵіеѵ/.іір 

Вытаскивает ресурсы из симовских 
Гаг-файлов. 

5іт5еагсН 

тѵѵс.зітгоп ІІ п е. сот/іЬ езітз/ Шез/ 
іооІз/зітзеагсИ.хір 

Выискивает и позволяет заменять тек¬ 
стуры, спрятанные в самой игре. Это вер¬ 
сия без бІГок для ѴВ6, а они нужны. Версию 
с библиотеками можно скачать здесь: 

ѵмѵѵѵѵ. зітгопііпе. сот/іЬевітз/Шѳз/ 
іооІз/зітзеагсЬУІЫр 

ЗітШМ 

ѵѵѵѵѵѵ. зітгопііпе. сот/іЬезітз/ІІІез/ 
іооІз/зітеУіі.іір 

Вопреки своему названию, эта ути¬ 
лита ничего не редактирует, о показы¬ 
вает анимированную вращающуюся мо¬ 
дель выбранного сима. Вот и все. 
ВазкеіЬаІІ Соигі 

ѵ/\ѵѵѵ,зіт20пІіпе.сот/іНв5Іт$/{іІез/ 

аУУопз/{Іоог_ЬозкеіЬоІІсоиП. 2 Ір 

Тебя не удивляло, что баскетбольные 
корзины в игре есть, а площадки нет? Ме¬ 
ня, например, не удивляло, поскольку это 
нормальное явление. А вот кого-то удиви¬ 
ло. Он взял и нарисовал половое покры¬ 
тие в виде баскетбольной площадки. 

В принципе, теперь можно даже в доме 
спортивный зал сделать. А что: тренажеры, 
баскетбольные щиты с корзинами, бассейн... 

Ну и напоследок — сладкое... Если 
в Зіглз есть привиденйя, то почему бы там 
не быть ходячим трупам? Если ты хочешь 
превратить свою жизнь в 5!тз из бразиль¬ 
ского телесериала в фильм ужасов — по¬ 
пробуй коллекцию с сайта 2отЫе $іт$ 

( Ьіір:/ /хот Ы езітз. ігір об. сот } 



перь он мстит бандитам из могилы. Не зря 
говорят, что у полиции длинные руки. 

Ніір://хотЫе$іт$. ігіроУ. сот/ 
дгаппу.іір 

Бабушка всегдо любила детей. 
Она и сейчас их любит, выползая по 
ночам из могилы полакомиться че¬ 
ловечиной. 

Н іір://хотЫезітз . ІгіросІ. сот/ 
I апісе.гір 
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.Ьпісе никогда не была особо устой- 
чивым симом. Неудивительно, что она 





умерла. 

Ніір://хотЫѳзІт$. ігіроУ. сот/ 
Іое.хір 

.Іое был хорошим отцом. Он все¬ 
гда улыбался. Доже когда его при¬ 
резал его же лучший друг. 

НПр:// 2 отЬіе$іт$. МроУ. сот/ 

шгыр 

Кігк был при жизни наркодельцом. 
После того как он вылил целую лужу 
крови на асфальт, он решил выцедить 
столько же из своего обидчика. 

Ніір:// 2 отЬіе$іт$. МроУ,сот/ 
ред.хір 

Ред оставила троих детей си 
ротами. И это не говоря о том, что самой 
ей было всего 23, когда она умерла. 

Ыір:// 2 отЬіѳзітз. МроУ. сот/ 
годег.гір 

Родег был в БітСііу учителем. 
Он выучил много детей. Вот на од¬ 
ном уроке его и почикали. 

Ннр://готЬіе5ітз, МроУ. сот/ 
заііу.гір 

Однажды $аІІу переходила улицу 
и встретила своего бывшего мужа. V нее 
к нему было большое отвращение. V не¬ 
го к ней был большой кольт 45 калибра. 
ЬИр://2отЬіѳ5Ітз. МроУ. сот/ ѵікі.іір 
Ѵіеку работала на ядерной эле¬ 
ктростанции. Однажды она не¬ 
удачно споткнулась. Казалось бы, 
ерунда, но этого оказалось доста¬ 
точно, чтобы она вышло из могилы, 
светясь, как лампочка. 
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Это не все загробные обитатели 
ЗіліСИу. Остальных ты сможешь найти сам 

на ѵ/мѵ.готЬіезітз. МроУ.сот. Ну о по¬ 
ка... спокойной ночи. ;) 





Ніір:// 2 отЬіѳ 5 іт$. ігі - 
роУ.сот/ сЬохгір 

СНаг работал полицей¬ 
ским, пока его не убили. Те- 




Р.5. Мы приносим извинения тем чита¬ 
телям, которые не смогли установить 
"примочки' к ТЬе $іт$, взятые с компакта, 
прилагавшегося е третьему номеру. Фай¬ 
лы, к сожалению, оказались нерабочими, 
В этом номере мы реабилитируемся — 
к комплекту сегодняшних файлов для этой 
игры прилагаются и те, что были выложе¬ 
ны ранее. В 
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вости из мира редакторов 


Антон Логвинов 

оіШсіиЬпо.гѵ 





ѵ4т 
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мае, как гы уже знаешь, прошла са¬ 
мая большая гейм-выставка — ЕЗ. Соот¬ 
ветственно, большинство новостей при¬ 
шло именно с нее и это, естественно, 
анонсы Гы, наверное, помнишь, что пер¬ 
вым редактором, а котором мы тебе рас¬ 
сказали, был МесЬСоттапбег Міззіоп 
Ебйог, Так вот, на ЕЗ вовсю крутился Рге- 
АІрЬа МесЬСоттапбег 2 и разработчики 
поспешили заявить о том, что в его ком¬ 
плекте мы так же, кок и & первой части, 
обнаружим Міззіоп Ебйог, а ведь сам 
МС2 будет з полном ЗС>. 

Долее: МаНеІ ІпіегасНѵѳ анонсирова¬ 
ла на ЕЗ сиквел своей морской тактичес¬ 
кой стратегии Нагрооп 4. В этой игрушке 
кроме нескольких сотен различных ко¬ 
роблен нас ждет еще и мощнейший ре¬ 
дактор сценариев Ждем. 


ТорѴѴаге ІпіегасНѵе анонсировали 
адд-он к своей чумовой стратегии ЕагНт 
2150, американский релиз которой со¬ 
стоялся 2 июня. Адд-он будет называть¬ 
ся ЕогіЬ 2 50, ТЬе Мооп РгоіесІ и в его 
комплекте будет поставляться отличный 
редактор карт (напомню, что ЕагТЬ 
2150 проходит в полном 30 и в самой 
игре существует возможность изменять 
ландшафт} и язык ЕагіНС для создания 
скриптов. 

Компания ѴѴігагб\Ѵогк5 сейчас рабо¬ 
тает над симулятором Нагіеу йаѵіеІзоп: 
\Л/ЪееІ5 оГ Ргеебот, где кроме возможнос¬ 
ти погонять на мотоциклах известной мар¬ 
ки мы сможем создавать свои трассы. 


Далее: появился 50К для недавнего хи¬ 
та Зоібіег оГ РогТыпе 1 1), который содержит 
все для создания своего ЗоР'а. начиная 
с таребгТог'а и кончая ОНОШ ехрогіег'ом 
(для тех, кто хочет впихнуть в игру модели 
из 36 Мах). Также для запуска этого 5РК 
тебе понадобится файл 5оТче4 (2) и, воз¬ 
можно, тебе понадобится еще одна версия 
ОНОЩ ехрогіег'а (3) — в том случае, если 
ты пользуешься 36 Мах 3,0 

Заканчивая разговор в рамках ново¬ 
стей, хочется посоветовать тебе сайт 
ыѵлѵ.ді1\ѵеЬ.сот. Ребята, делающие его, 
помешаны на авиасимах и постоянно кле¬ 
пают различные утилитки к ним. И 


Ну, хватит анонсов — перейдем к тому, 
что можно "пощупать' в живую. Еріс 
Оагпез выпустили новую версию редакто¬ 
ра УпгеаІЕсі 2,0 для своего ІІпгеаІ Тоцгпа- 
гпепі, броть на официальном сайте: 

Н#р://\ѵѵлѵ.ипгеаІіоигпатепі,сот/ 


(ір : //Нр. ссі гот .сот/рѵЬ/ 
рІапеідиакѳ/рІапѳізоІсііѳгоНогіипе / 
оЯісіаІ/50 ізёк.яр 

ИНр://Нр І.датезру. сот/риЬ/сбгот/ 
р}апеі$оШегоЯогіипе/оНюаІ/5оі.де4 
Ыір://Нр 1.дотезру.сот/риЬ/ссІгот/ 
ріапеізоНіегоНогіипе/оЯісіаІ/дЬоиІехрЗ.гір 
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Вышли уже четыре номера с тех пор, как 
редакторы занимают скромный уголок в об¬ 
щем "Бункере", потихоньку развиваясь. С про¬ 
шлого номера, как ты мог заметить, появилась 
колонка новостей, где мы и впредь будем пуб¬ 
ликовать самые сіежие новости, приходящие 
из мира редакторов прямо перед сдачей номе¬ 
ра. Постоянно читая '‘бункер", ты, наверное, 
заметил количественное превосходство спрай¬ 
товых редакторов над трехмерными. С данно¬ 
го номера мы начнем исправлять эту чудовищ¬ 
ную несправедливость — прямо сейчас тебя 
ждет рулѳзкейший редактор к недавнему хиту 
8оНІе2опе II: СоілЬаІ Сот та л сіе г, причем, что¬ 
бы использовать его, тебе вовсе не понадобится 
что-нибудь скачивать - просто читай нашу руб¬ 
рику, и все узнаешь. 


; ч: ' '■ . 

ѵ • - | 


Где взять: читай, и все узнаешь 
Возможности: 80% игровых 
Сложность освоения: средняя 




Этот редактор представляет 
интерес вовсе не тем, что трехме¬ 
рен {это и так следует из самой иг¬ 
ры), о тем, как он реализован, Де¬ 
ло в том, что редактор изначально 
скрыт внутри "движка" игры, а не 
поставляется отдельным комплек¬ 
том. Несмотря на то, что он, по су¬ 
ти, является частью движка игры, 
освоение его вполне доступно ря¬ 
довому пользователю. Но не ста¬ 
нем больше испытывать твое тер¬ 
пение — приступим! 


Как запустить 

Для запуска редактора тебе 
нужно создать зЬогіси! (т.е. ярлык) 
для файла Ьгопе.ехе и в команд¬ 
ной строке добавить параметр 
/ебіі, Таким образом ты разре¬ 
шишь доступ к редактору во вре¬ 
мя игры. Также ты можешь вызвать 
консоль (ОгІ+~) и набрать 
датѳ.сЬеаІ ЬгѳбіЫ, но первый 
вариант куда удобнее. Далее за¬ 
пускай игру и выбирай любой ре¬ 
жим игры, кроме мульгиплеера 
(в нем редактор автоматически 
отрубается), Определившись с ти¬ 


пом игры и очутившись на 
жми Оп+Е — перед гобои основ¬ 


ной интерфейс редактора. 
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Интерфейс 

Основной : интерфейс редактора пре¬ 


дельно прост: сверху расположены кноп¬ 


ки разделов редоктора, а слева отобра¬ 
жаются параметры этих разделов. В верх¬ 
нем левом углу расположились четыре 

*' ; Я "й - 

кнопки, переключающие вид на ланд¬ 
шафт: 5о!ісІ (стандартный вид — так, как 
оно и будет в игре), ѴѴіге (ландшафт отоб¬ 
ражается в виде серого поля с координат¬ 
ной сеткой), НеідЬ* (то же самое, что 
и предыдущее, только показывает изгибы 
ландшафта цветами), Соіог (то же самое, 
что и \Ѵіге только отображает Цвета 
ландшафта). 

Далее мы рассмотрим основные раз¬ 
делы редактора: НеідЬі (здесь проводим 
работы по деформированию ландшаф¬ 
та), Соіог (раскрашиваем ландшафт), 
Техіше (текстурирование поверхности 
там, где это необходимо), Ѵ/аІег (вода 
и все, что с ней связано), Епѵігопглвпі 
(пропускаем из-за ненадобности), ОЬ)ѲС* 
(наносим различные объекты), РаіЬ (тут мы 
ничего не делаем, потому кок эта штука 
не работает :)). 



1 1 Раздел НеідНі 

Вообще говоря, работа в этом есШог'е 
больше всего похожа но рисование в ка¬ 
ком-нибудь графическом редакторе — 
практически везде для взаимодействия 
с ландшафтом мы используем '"щетку", по¬ 
этому многие параметры разделов повто- 

- ' .. "С -: ’ ' Д •. 

ряютс.я. Рассмотрев их в этом разделе, 
в дальнейшем мы будем считать их (пара¬ 
метры) стандартными. 

- ’ ш- 

Итак, приступим к рассмотрению раз¬ 
дела НеідЫ, 

Первые параметры, что попадутся те¬ 
бе на глаза, будут ѴѴібНі и ОеріЬ — это 
размеры "щетки" по горизонтали и по 
вертикали соответственно. Максималь¬ 
ное значение обоих параметров не мо¬ 
жет превышать 30 единиц 

Следующий параметр — это 5Нарѳ. 
Он определяет вид "щетки", которой ты 
будешь воздействовать на поверхность: 

Зццаге — квадрат. Рекомендуется к ис¬ 
пользованию только при начальной ста¬ 
дии терраформинга (например, тебе нуж- 


Параметр Мойе: 

Далее нас встречает параметр Мобе, 
который определяет тип воздействия на 
ландшафт. 

Раіл* — мгновенно изменяет текущую 
высоту на заданную в параметрах 
Рогедгоыпб и Васкдгоипб (о них ниже). Ча¬ 
ще всего применяется для выравнивания 
определенного участка, 

Зргау — очень удобная форма воздей¬ 
ствия, постепенно поднимает/понижает 
нужную территорию, ориентируясь на па¬ 
раметры Рогедгоітб, Васкдгоцпб 
и Рге$$ыге. 

Каізе — действует аналогично преды¬ 
дущему, только не подчинена парамет¬ 
рам Рогѳдгоцпб и Васкдготб. Повышает 


Еуебгор — берет пробу с цветов и да¬ 
ет соответствующие РОВ параметры по 
кликам правой и левой кнопкой мыши со¬ 
ответственно для Рогедгоипб и Васк- 
дгоцпб. 


Параметры цвета: 

Рогедгоітб — заполнив три ячейки 
.РОВ), получаем цвет для покрытия по кли¬ 
ку левой кнопкой мыши. 

Васкдгоипб — заполнив три ячейки 
(РОВ), получаем цвет для покрытия по кли¬ 
ку правой кнопкой мыши. 

Т,е. ты можешь установить два цвета 
одновременно: один для левой кнопки мы¬ 
ши, а другой — для правой. 

На нанесении цветов оформление 


территорию по клику на левую кнопку мы- ландшафта не оканчивается 
ши и понижает по клику но правую. Боль- и текстуры. 


есть еще 


ше всего подходит для создания гор. 




Еуебгор — аналог из РЬоіозЬор и дру¬ 
гих редакторов. При клике левой кнопкой 
мыши снимает с территории показатель 
Рогедгоипб, а при | клике правой 
Васкдгоипб. 


щ : 


Параметры, 

на которые ориентируются 
формы воздействия: 

Рогедгоітб — параметр высоты, к ко¬ 
торому стремятся различные формы воз- 


Раздел Техіѵге 

Текстурировать ландшафт в ВаЖе2опе 
II Ебйог гораздо удобнее, чем где-либо 
еще, т.к. этот процесс здесь не напомина¬ 
ет выкладку по кирпичикам: текстуры сами 
растягиваются на ландшафте, и обложить 
ими ту же гору не составляет труда. Заод¬ 
но уходит в прошлое проблема "стыков" 
между одинаковыми текстурами. Как ты 
уже заметил, с правой стороны экрана 
расположился набор самих текстур 










действия по клику левой кнопкой мыши. Для кождой карты в игре существует свой 
Васкдгоыпб — пара¬ 


метр высоты, к которому 
стремятся различные 
формы воздействия по 
клику правой кнопкой 
мыши. 

Ргеззиге — параметр 
скорости, влияет на ско¬ 
рость деформирования 
ландшофта при исполь¬ 
зовании $ргау и Рі$е. 

Создав ландшафт, ты, 
возможно, захочешь 
"подкрасить" его. В этом 
тебе поможет следую¬ 
щий раздел. 




Раздел Соіог 
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В этом разделе мы сможем подогнать 
цвет ландшафта под свой вкус. Что инте- 


но поднять выше большой кусок ланд- * ресно, цвет ложится как на обычный ланд- 


шафта), так кок создает очень резкие об¬ 
рывы; 

Сігеіе — воздействие кругом; 

Сопе — воздействие конусом. Подхо¬ 
дит для создания гор; 

ВѳІІ — наиболее удобная форма, со¬ 


здает сглаженные поверхности, часто ис¬ 
пользуется в оригинальных картах 

ВаКІе2опѳ II. 


шафт, так и на уже текстурированный. 
Зайдя в раздел, ты сразу увидишь знако¬ 
мые параметры — ѴѴісЙН, ОеріЬ, $Ьаре. Их 
предназначение остается без изменений, 
а ват в параметре Мобе есть некоторые 
изменения: 

Каізе — в данном разделе предназна¬ 
чен для постепенного увеличения/умень¬ 
шения яркости того или иного участка; 


собственный набор текстур, но ведь его 
может не хватить для полноценной твор¬ 
ческой деятельности. Поэтому*уебе нужно 
научиться добавлять свои собственные. 
Найди файл с расширением .ТКЫ в дирек¬ 
тории нужной карты и открой его чем-ни¬ 
будь типа по^ераб'о. Теперь найди место, 
выглядящее приблизительно ток: 

[Техіыге] 

ТіІеТехНігеІ = 'тігеТда' 

ТіІеТехіііге2 “ 'тіге2Лда' 

ТіІеТехІцгеЗ “■ "тігеЗ.іда' 
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ТіІеТех1ііге4 = 'тіге4.іда' 

ТіІеТейигеб “ ‘'тігеб.Ідс' 

ТіІеТѳхГигеб ™ 'тігеб.іда" 

ТіІеТехІиге7 ™ 'тіге7,іда' 

ТіІеТехШгеѲ “ *тЬехіЮ2.1да 
В данном случае осталось только при- ворим 
писать нужный файл под номером 9 или 
заменить названия в других полях. Не за¬ 
будь поместить свою текстуру в директо¬ 
рию с картой, а то ничего не загрузится. 

и создании текстуры следуй парамет¬ 
рам стандартных текстур В2!І и имей в ви¬ 
ду, что движок воспринимает только .ВМР, 

ЛГОА и .РСі, Кстати, многие текстуры в Ъ2\\ 
сохранены в дгаузсаіе'е, то бишь черно¬ 
белые. Для чего? Ответ прост — ведь тек- 
сгуры можно разукрасить в разделе 

СоЫ 

Ты, наверное, уже заметил пункт 
І-оуегз в параметрах — это отличный инст¬ 
румент для сглаживания "стыков" между 
двумя разными текстурами. Все, что тебе 
нужно, это класть текстуры в разных слоях 
((.ауегв), и они будут очень плавно и краси¬ 
во переходить из одной в другую. 
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стим по причине его ненужности: он был 




создан во время разработки игры и непо¬ 
нятно зачем остался в списке действую¬ 
щих — все его опции перенесены в раз- 
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дел ОЬ|есф о котором мы сейчас и лого- 
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В этом разделе на карту наносятся все 
объекты. Объекты поделены на четыре 
группы: ѴеЬісіез (вся техника}, ВііІІсІіпдз 
(все здания), Епѵігоптепі (окружение — 
деревья, камни и т.п.), Роѵѵег 1)р$ (различ¬ 
ные апгрейды). 

Рассмотрим параметры этого раздела. 

Параметр Мобе в этом разделе имеет 
большие отличия от предыдущих и отвеча¬ 
ет за действия над объектами: 

РІаое — поместить объект на карту. 
Ничего необычного — обычный Игад & 
Огор; 



Но ведь свои ОІІ ки надо еще написать, 
верно? Об этом читай ниже, о пока пе- 




реидем к завершающей стадии создания 

ШС . .. т. , I . 

карты — сохранению. 


Щ:. 

















Егазе — стереть объект; 
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Раздел 


Г аіег 


Еуе^гор — берет параметры с нужно¬ 
го объекта; 

Моѵе —- передвинуть объект. 

Новый параметр Сигзог устанавлива¬ 
ет способ размещения объекта на карте. 


Сохранение карты 

Итак, ты закончил создание карты 
и готов сохранить ее. Жми ОН+$ — по¬ 
явится стандартное окно, где ты введешь 
имя файла. Замечу, что на некоторых ма¬ 
шинах данное окно может и не появиться, 
В этом случае просто набери имя карты 
на клавиатуре и жми Епіег — все будет 



шш 




Понятно, что вода в Ва*Нѳ2опе II — Способа два: Сгоипа (привязка к панд- 


ОК. По умолчанию все файлы сохраняют 


ся в директорию Абсіоп, но гам им не ме¬ 
сто. После сохранения появляются следу¬ 
ющие файлы: 

Имя карты.В2Ы -- этот файл содержит 
всю информацию о командах, группах, 





Имя карты.ТКЫ — в этом файле назы- 




ваются текстуры, которые используются 
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Ѵеіосііу -- скорость анимации тексту¬ 
ры, влияет на скорость течения.: 

Кереаі — частота обновления тексту¬ 
ры. влияет на скорость течения. 

Оігесігоп — направление течения. 
Техіііге — текстура воды. По умолча¬ 
нию — ѵуаіег256.1да. 

Соіог — цвет воды (КОВ). 

АІрпа — устанавливает прозрачность 


списка; 


Йѵ : 




Ш 






Теат — команда, к которой лрисоеди- 
няется объект. (1 — твоя команда, 2 — 
вражеская и 3 — независимая команда, 
атакующая обоих); 

Огоыр — группа, к которой при¬ 
надлежит юнит (та, которую ты вы- 


в карте; 

Имя карты.ТЕК — все, что касается из¬ 
менений ландшафта, его расцветки и на¬ 
ложения текстур, хранится здесь; 

Имя карты.Ѵ'/АІ - тут находится все, 
что касается воды и ее слоев; 

Имя карты.ЗКУ — вся информация об 
атмосфере, тумане, погоде, времени и то¬ 
му подобных вещах хранится в данном 
файле. Жаль только, что нельзя изменять 
эти параметры — не готово, как и многое 
в этом редакторе. Но не спеши огорчаться! 
Лекарство есть, и оно описано чуть ниже. 



просто анимированный кусок текстуры, шафту; если способ не выбран, то объект 

но разлить ее на равном месте все равно будет помещен на высоту, указанную 

не получится. Вода может "заливаться" в поле НеідЬі) и АІідп (размещает объекты 

только в более-менее глубокие участки на расстоянии 32 метра друг от друга). 

карты, т.е. прежде чем приступить к'за- При помещении объекта на карту его заданиях, АІ — в общем, все то, что долж- 

пивке воды, стоит поработать над ланд- можно развернуть в нужном направлении но было быть в разделе Раш; 

шафтом в разделе НеідЬі. правой кнопкой мыши. 

Приступим к разбору основных пара- Параметры объектов: 

метров данного раздела. НеідЫ — высота, на которую ориенти- 

ѴѴібіЬ и ОеріЬ — как и в предыдущих руется команда РІасе при выключенном 
разделах редактора, только здесь для Огоипсі; 

^ Л воды. Сопйд — файл конфига определенно- 

Іауег — слой воды. Всего слоев 16, го объекта, заполняется автоматически 
причем каждый из них может иметь свою при выборе объекта из списка; 
текстуру. Меняя слой с нулевого на какой- ІаЬеІ — метка объекта, заполняется 
нибудь другой, не забудь указать файл автоматически при выборе объекта из 
текстуры для воды в поле I ехшге. списка; 

НеідНі — определяет высоту воды. Иате — имя объекта, заполняется 
Не переборщи. автоматически при выборе объекта из 
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Приятно лицезреть плод трудов своих 
в общем списке карт. 
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зываешь 
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по горячим клавишам 






определенного слоя. 

Оіоѵѵ — стоит включить свечение, и во¬ 
да начнет отражать окружающую обста¬ 
новку. ^ 'Я '• '"'г.. ■' . 

Следующий раздел ЕпѵІгоп мы пропу- 




Н...Р10); 

5кШ ~ уровень АІ юнита. 
Следующий раздел РаіЬ, как 
уже говорилось выше, не был готов 
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к релизу и поэтому из всех опций 
том есть только одна — ЗсгірТ ОН. 
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Теперыебе нужно запустить 
свою карту. Например, 
в Іп$іапЬрежиме. Зайди в дирек¬ 
торию \бакДті55Іопз\іп5Іапі 
и создай директорию по имени 
карты. Теперь зайди в ее дирек¬ 
торию и скопируй туда нужные 
файлы из директории Аббоп. 
Но этих файлов будет недоста¬ 
точно для запуска — нужны еще 
файлы описания карты. Создать 
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их можно двумя принципиально 
различными путями — програм¬ 
мой и ручками. Для первого ва¬ 
рианта тебе понадобится прога 
Маріпіо 1.0 ( ЬИр://Ы2. сот/ 
Ьапдаг/Напдаг2/{ІІе$/тар - 
іпіо І.гір, 1.43 МЬ), а для второ¬ 
го придется вспомнить карту, 
которую ты изменял, и найти ее 
директорию после чего скопи¬ 
ровать файлы .ІЫБ и .0Е5 в ди¬ 
ректорию, где храниться твоя 
карта, соответствующим обра¬ 
зом изменив их под свою карту. 

Вот теперь можно играть! 

К сожалению, многие параметры нель¬ 
зя настроить непосредственно через ре¬ 
дактор — придется вызывать консоль. Рас¬ 
смотрим работу с ней на примере неба. 
Жми ОН+- — для активизации консоли. 
В командной строке набери — откро¬ 
ются все параметры. Теперь давай попы¬ 
таемся изменить цвет неба. Набери в ко¬ 
мандной строке боте.атЫепІ — 
50 100 255 РОВ — какое синее небо! Со¬ 
ответственно, меняя параметры РОВ, ты 
будешь менять и цвет. Ток можно посту¬ 
пить с каждым параметром: только напи¬ 
ши в командной строке, какой именно па¬ 
раметр тебя интересует, и тут же появятся 
его переменные, которые потом ты мо¬ 
жешь свободно изменить. Таким образом 
ты сможешь сделать различные погодные 
условия и добиться многих других интерес¬ 
ных эффектов. 








Выше было упомянуто о создании сво¬ 
их миссий/скриптов. Поскольку редактор 
этим обделен, то придется все делать руч¬ 
ками. В этом тебе поможет пакет, выбро¬ 
шенный разработчиками на просторы 
Сети. Он содержит несколько разжеван¬ 
ных примеров скриптов. Без знаний С++ 
к пакету лучше не приближаться. Су шест- НИр://Ьг2.сот/Напдаг/Ьапдаг2/ 


РапсЗѳтіс Ргодгаттег 
Вгас/ Ріскегіпд'з 0ІІ 
Вегірііпд Тірх 

ЬНр;//Ьоте. еогіЫіпк.пеі/~іл)Ьр/Ьг2.Ніт 
Советы от одного из программистов 
Рапсіетіс Зінбіов (разработчик В2ІІ). 

Нсзпдаг II 






еенно упростит задачу утилита ВайІе2опе 
II ОН Зсгіріог 

{ННр://ѵ/ѵ/\ѵ.рІапе?дѵаке.сот/сІІ/ 
віазрѴріапеіЬаНІегопе/ІаипсЬраб/ 
Ьг2$сг(ріог^!р, 294 КЬ). 


т 






В завершение сегодняшнего рассказа хо¬ 
чется посоветовать тебе несколько сайтов: 

Іоѵпс/і Ра<1 

Ннр://ѵ/\ѵѵ/.рІапеіЬаііІе 20 пе.сот/ 
ЬипсЬраб/ й 

Здесь собраны различные подсказки 


Ь2ІІ-малмэйкерам. 


Куча полезных утилит для редактиро 
вания Вайіѳіопе II. 

іп$отпіах ВІН ШШііпд РАО 

Н Ир://' иоѵ\ѵ. іпзотпіах. пеі/Ьі2есіШпд/ 
іад/ітадез/ 

Отличный РАО, здесь собрано много 
интересной информации. 






Р.5. Все программы, упоминавшиеся 
и некоторые из неупомянутых} в данной 






статье, ты, как всегда, можешь наити на 
нашем СО. ■ 
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ІІТ Тжеак 30 

ѵѵѵѵѵѵ. цпгеа1. ш/іііез/ІЛТ \уеакЗР5еЮр. ехе 
Возможно, не все успели заметить 
и запомнить утилиту с интригующим на¬ 
званием ЦТ Тѵѵеак 30 (в последний раз 
она обновилась в начале марта). Ее 
функция довольно просто — выставление 
оптимальных параметров видеокарты 
в конфигурационных файлах ЦпгеаІ 
Тоигпатепі в зависимости от рендеринга, 
количества оперативной памяти и быст- 

родействия 


комп ьютера 
при выбран¬ 
ном разреше¬ 
нии экрана. 
Не абы что, 
но начинаю¬ 
щим или лени¬ 
вым пользова¬ 
телям может 
пригодиться. 


ІІТ 4.20 

ѵѵѵѵѵѵ. ипгеаі. ги/(іІез/ІІТРаісЬ420. ехе 

Версия патча 4.20 полностью совмес¬ 
тима по сетевому коду с 4.00, 4.02, 4.05Ь 
и 4.13 версиями. В нее включены следую¬ 
щие изменения: 

— новый 

ЦЫКЕАІЕР;І 

— пофиксены осІогІіпесЬѳск и йпсігап 
ботсіезі, в результате которых игра мог¬ 
ла "выпадать" в ОС; 

— РЗР-драйвер теперь поддержива¬ 
ет ѴоосІоо4, боги с инсталлером, кото¬ 
рый "забывал", где у вас установлен ЦТ, 
устранены; 


редактоо уровней 


У Ѵ. ■ ' ; , 


1 


5согріоп[ІООМ ] 
ѴікГог ѲЦ-ООГЮОМ] 


@сІепрООМ] 


ѵѵѵѵѵѵ. цлгеа/.гц 


- заштопаны некоторые дыры безо¬ 
пасности (5егѵегКе$ІагКЭате ЗѵѵіІсЫеѵеІ 
и ЗѵѵЙсЬСоорІеѵеІ); 

— все скины теперь отображаются 
корректно; 

— АРОІМІ прописывается в .іпі фай¬ 
ле, значит, не должно быть глюков 
с ытосГами. 


Мутатор Сго*сН5Ноі 
для любителей винтовки 

ѵѵѵѵѵѵ. (ііеріапеі. сот/іпвех. а$р?зеагсЬ хя 
СгоісН&$соре**0&$иЬтіі.х' =, 34&5иЬті1.у' т 
8&Ше=37369&доѵ/пІоа6= 1 

В руках умелого снайпера ройфл — 
одна из самых смертоносных пушек в иг¬ 
ре. И в ближнем бою, и на приличных дис¬ 
танциях оно несет практически мгновен¬ 
ную смерть. Спасение от нее одно — мак¬ 
симально непредсказуемое движе¬ 
ние, а это уже отдельный 
скилл, над которым необ¬ 
ходимо много работать. 

Но хедшот — хедшо- 
том, о ведь голова — не 
единственный ценный 
предмет но геле чело¬ 
века. Есть много и дру¬ 
гих интересных мест. 

При условии, что на 
бойцах висит постоянно 
почти пуленепробиваемый 
бронежилет до пояса, остается 
не так уж их и много. Догадались, на¬ 
верное? Вот и представьте себе со сторо¬ 
ны боевую ситуацию, когда два воина пы¬ 
таются подстрелить друг дружку в это са¬ 
мое место, из которого, можно сказать, 
ноги растут. Если им это удается, то побе¬ 


дитель получает оповещение, не менее 
радостное и впечатляющее, чем Неасі- 
5НоГ. А будет это звучать не менее ласко¬ 
во для слуха: СгоІсКЗНоГ. Для этого вам 
только нужен соответствующий мутатор 
СгоІсЬЗЬоІ. Кстати, попасть ниже пояса 
труднее, чем в голову, так что учитесь, 
авось эпиковцы посчитают нужным вклю¬ 
чить его как стандарт в игру. 



ІІпгеаІіу близок 
к завершению, 
уже можно щупать 

ѵѵѵѵѵѵ. ипгѳаііу.пеі 

ЦпгеаІІу — это приложение для созда¬ 
ния виртуальных помещений, которое бу¬ 
дет использоваться на стадии выяснения 
желаний заказчика в строительных/ди¬ 
зайнерских конторах. ЦпгеаІІу использует 
ІіпгеаІ-движок как основу виртуаль¬ 
ного миро. Кок сообщают раз¬ 
работчики, часть проекта, 
относящаяся к кодирова¬ 
нию, была завершено 25 
апреля. Теперь они со¬ 
бираются месяца дво 
писать руководства 
и инструкции о приме¬ 
нении их нового редок¬ 
тора виртуальных поме¬ 
щений. Сейчос уже можно 
скачать клиент, необходимый 
для просмотра построенных на 
основе этого редактора объектов, 
а также руководство по обращению. На¬ 
помню, что все это предназначено для 
простых людей, занятых или интересую¬ 
щихся сферой недвижимости, поэтому не 
судите строго. 
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Кстати, вполне перспективный проект, 
в особенности для имеющих таланты в со¬ 
здании уровней для ІІпгеаІ/ІД. Ведь кто- 
то должен будет сидеть в этих многочис¬ 
ленных компаниях по недвижимости 
и в реальном времени ваять объекты из 
идей и слов заказчика. Чтобы последний 
спустя небольшое время смог положить 
руки на клаву и побродить по своему бу¬ 
дущему жилищу или месту работы. 
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ОЗАгѳпа — 
в виде мугатора 
для ІІпгеаІ Тоѵгпатеп* 

ЬНр://31. іІІерІапеі. сот/сІІ/сІІ. азр?ог/ 
иНгетог 10Зи.гір 

Если вы Ьагбсоге-игрок в ЦТ и от КуЗ 
у вас кондрашки случаются, тогда вам не 
стоит читать дольше. Дело в том, что доб¬ 
рый человек по имени 5црег-К создал уни¬ 
кальный мутатор для ІЯ, который позволя¬ 
ет почувствовать себя в шкуре ОЗА-игро- 
ка, не выходя из своей любимой игры. На¬ 
зывается он Тгетог, а результатом его 
применения будет замена всего оружия 
и предметов на их ближайшие эквивален¬ 
ты в ОЗ. Пока наиновейшая версия имеет 
номер І.ОЗіі. Самое забавное, что из-за 
самой природы мутатора играть с ним 
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можно в любом из имеющихся типов игры 
и практически с любой другой комбинаци¬ 
ей мутаторов. А это весьма полезно для 
еще не проникшихся ІЯ квакеров, а то 
когда они еще дождутся такого количест¬ 
во модов?! Да и возни будет с ними во 
много раз больше, чем мы имеем в ІЯ. 


Генератор 

геасіте-файлов для карт 

ѵѵѵѵѵѵ. саіариіііс. сот/ иесігтдеп.гір 

Для дизайнеров карт это утилитка мо¬ 
жет очень пригодиться — автоматический 
генератор красивых и ясных геабте-фай- 
лов для своих собственных карт. 


в плане населения миро ІІТ более пре¬ 
красными и умными (!) созданиями, чем 
те, которые были до этого. Особенно ей 
хотелось иметь парочку скинов, которы¬ 
ми она была бы представлена у друзей- 
игроков. Вот и засела девушка в свобод¬ 
ное от роботы время (а график у нее 
плотный, наверное...) за ІІпгеаІЕсІ. Ре¬ 
зультатом ее труда стали два замеча¬ 
тельных скина: Азіа ВІііе/Віаск и А$іа 
І.аІех. Вы их можете доже сравнить с ори¬ 
гиналом. 


Орел СІ 


С р||$уй«п г ьм* РС{>РII3501 

|<5е1есі Йе*оМюп> «■| 


Меда8уАе$ЙАМ 


А$іаВоІ$: 
порнозвезда 
на тропе войны 

ѵ/ \ѵ ѵѵ . {/ / е р I а п еі . сот/ 
іпсіех. азр?зѳсііоп = 765&Ше=42902 

А5іаВоі5 созданы девушкой по 
имени Азіа Саггега, имеющей очень 
интересную основную работу — 
порнозвезда. По ее словам, единст¬ 
венные игрушки на ее компьюте¬ 
ре — это ІІпгеаІ и ІІпгеаІ Тоиг- 
патепі Частенько она засиживает¬ 
ся за игрой но всю ночь, гоняя по 
Интернет-серверам. Но ей давно 
хотелось что-нибудь сделать самой 


Будущие папы 
будут сидеть на Р5Х2? 

ѵѵ’ѵѵѵѵ. д а т е ( а п, со т/ѵ і 3 во/ 
е32000/р$2/иіоигп. трд 

В порядке доказательства для тех, 
кто не смог присутствовать лично но 
стенде Еріс на прошедшей ЕЗ, на сайт 
СатеРап выложили видеоролик, демон¬ 
стрирующий происходящее в недрах 
приставки РІоуЗіаІіоп 2, но которой за¬ 
пущен Ііпгеоі ТоцгпатепЕ Еще любопыт¬ 
но глянуть но него с точки зрения опыт¬ 
ного игрока, а то давно я не видел со 
стороны, как играют совсем зеленые 
бойцы. И еще интересно, какими уст¬ 
ройствами ввода-вывода пользовался 
человек, сидящий за этой приставкой? 
Уж больно плоско он там двигается. В 
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Мхагсі ѴѴаг$ — 
почем мана 
для народа? 

)#Ѵлѵ.рІапѳіЬаШехот/ѵягагсі\ѵог$/ 
Адд-он. Для НаИ-Ше, о если быть точ¬ 
нее, для Теат Рогігезз СІоззіс. Уже эго за¬ 
ставляет выйти из ІІпге... ладно, из Скюке 
3 и, подслеповато прищуриваясь, всмот¬ 
реться в сие творение. Казалось бы, что 
тут можно ожидать? Разные классы, у каж¬ 
дого уникальное оружие и сверхспособ- 
ность, которую тайком можно показать 
понравившемуся противнику из другой ко¬ 
манды... НО! Принюхойся! Чувствуешь, 
запашок пошел?.. Нет, это не проц горит, 
здесь другое,.. Надо оглянуться, а не то 
злые люди с игроманского форума высле¬ 
дят ненароком. Чувствуешь... толкиениз- 
мом потянуло... Маной там, мечами дере¬ 
вянными, посохами магическими... воло¬ 
сатыми ногами хоббитов... пардон, фэнте¬ 
зи все-таки, но хоббитов здесь не будет. 
И гномов тоже. И эльфы не предусмотре¬ 
ны. Однако мана в наличии, можно даже 
сказать, хлещет через край, а вместо эль¬ 
фов — маги различной степени дивности... 
Хе-хе, а все-гаки правду написал С.5.М. 
в позапрошлом номере. Ладно, не будем 
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отвлекаться, а то тут ответственный ре¬ 
дактор уже топор поглаживает ток нехо¬ 
рошо,.. Надо же, уронил его. Себе на... 
Ничего, я тоже врач, несложное хирурги¬ 
ческое вмешательство спасет Доктору 
жизнь. Только жизнь. Но за первой помо¬ 
щью коллеге я отклонился от темы. Так 
вот, в ѴѴііагб ѴѴагз всем заправляют 
шесть классов магов. Различают их по 
цветам. У каждого мага свой набор закли¬ 
наний и своя функция в команде. Кастова- 
ние требует расхода маны. Кроме того, 
есть такие понятия, как особые свойства 
класса и алхимия. Вот список: 

ѴѴЫіе Ѵііхагв 

Белый маг и, кок положено настоящему 
белому, без примеси афроамериканской 
маны, самый халявщик в игре. Добр и свят 
до безумия, что поделаешь — харизма та¬ 
кая. Используя поддельный диплом об 
окончании медучилища, оказывает неза¬ 
конную медицинскую помощь всем под¬ 
ряд, для чего дубасит раненых сотовари¬ 
щей своим белым посохом. Поскольку этот 
класс самый хилый, то разработчики наде¬ 
лили его быстротой и ОиаІ Мадіс Міььііе — 
чем-то вроде фэнтезийного перфоратора. 

Вообще лечение 
во всех его видах 
занимает в арсе¬ 
нале белого мага 
главенствующее 
положение. Спосо¬ 
бен также ослеп¬ 
лять врагов и стал¬ 
кивать их с доро¬ 
ги — Рогсе В!о$1, 
чтобы не стояли на 
пути медицины. 

Яес? ІѴіхагс/ 

Красный маг. 
Нет, не коммунист. 
Просто когда он 
неспешно шеству¬ 
ет по уровню (это 
самый медленный 


класс), то другим лучше убраться из поля 
зрения данного персонажа. А то раски¬ 
дает пальцы. А с пальцев полетят файер- 
болы и прочие атрибуты средневекового 
ЯатеіЬгоѵѵег'а, превращая оппонентов 
ѳ легкий сероватый пепел. Может вызы¬ 
вать Кеаіііу Різзііге — это... Детпак это. 

ВІѵе I Ѵ/хогс? 

Голубой... гхм... маг. Мастер глюков. 
Своим кристаллическим посохом повер¬ 
гает врагов в глубочайшую нирвану и, по¬ 
ка они смотрят мультики, деловито овла¬ 
девает всеми. Становится невидимым 
и подкрадывается сзади, а дальше... см. 
выше. Меняет облик, чтобы никто не за¬ 
подозрил неладное, пока не станет слиш- 




ком поздно. А когда разъяренные оппо¬ 
ненты несутся зо голубым магом, чтобы 
роз и навсегда исправить ему ориента¬ 
цию, наш герой может нагло телепорт- 
нуться, заблаговременно скинув ТеІерогГ 
Сгузіа! в безопасное место. 

Огееп 1 Ѵіхапі 

Гибрид хиппи и гринписовца. От пер¬ 
вого — единение с природой, от второ¬ 
го — лютая ненависть к вытаптывателям 
газонов, которые сей мог собственноруч¬ 
но выращивает вокруг своей базы. Когда 
шипастые баобабы и ядовитые лианы оп¬ 
летут все вокруг, задушив при этом все 
живое, включая собственную команду, 
значит, работа зеленого мага сделана. 
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7 еІІоѵі ѴПжаЫ 

Безумный вариант снайпера. Кастует 
все виды молний, какие есть в природе. 
И видит при этом очень, очень далеко. 

ВІаск тжагН 

Монстр, убийца, потрошитель и кро¬ 
вавый маньяк. Словом, наш человек. 
За ним не остается ни сантиметра неизга¬ 
женной, неотравленной и незараженной 
земли. В тех, кто ему не нравится, этот 
субъект любит кидаться самонаводящими¬ 
ся черепами с совершенно жутким Багд¬ 
аде м, Используя ЭеаЖ Кау, выпивает всю 
жизнь у несчастной жертвы, оставляя 
только высохший труп, как бы в напомина¬ 
ние: "Здесь был ламер. Здесь он и умер". 

*** 

Но самое интересное я оставил на¬ 
последок, ѴѴііагб ѴѴогз — это, наверно, 
первый мод, где классы действительно мо¬ 
гут взаимодействовать друг с другом. По¬ 
тому что существует такая вещь, как 
СотЬо 5ре!І$. Чтобы произвести подоб¬ 
ное, два визарда разных классов должны 
по очереди ударить друг друга своими по¬ 
сохами. Тогда, и только тогда забушуют 
в игре Меіеог Зіогт, І-ідЫпіпд СІоіэб, 5рігі* 
ѴѴігагсІ, ВаІІ І_ідЫпіпд, способные разнес¬ 
ти в клочья любого, в том числе и самих 
вызывателей. Жаль, что работают только 
от сочетания двух магов, а не большего 
их числа. А то так и представляешь себе 
целый хоровод разноцветных колдунов, 
с садомазохистским удовольствием само¬ 
забвенно лупящих друг друга посохами... 

5#аг ѴѴагк — 
бей джедаев, 
спасай Галактику! 

\ѵѵ/ѵ/,Ьагагдоиз-зоНѵ/аге.сот/ 
Ызіагѵ/агз/аЬоиІ. зНітІ 

Давным-давно, в далекой-далекой... 
Эти слова заставляют миллионы мозгов 
радостно пульсировать и трепетать в такт 
бессмертной музыке Джона Вильямса. 
Вспышки и греск световых мечей, вой за¬ 
ходящих но атаку Тіе-РідЫег'ов, надоед¬ 
ливое скрипение Йоды, читающего оче¬ 
редную нотацию Люку... Помнишь 
РНоп+от Мепасе? Как там Дарт Моул, 
особо не напрягаясь, обрабатывал двух 
распальцованных Рыцарей Света по всем 
статьям? Кстати, концовка этого поедин- 
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ко вообще кажется 
притянутой за уши. 

Но в новом моде 
"5іаг ѴѴагз" у тебя 
появился шанс ис¬ 
править досадное 
упущение Лукаса. 

А именно: джеда¬ 
ев — к ногтю. 

Или наоборот. 

В игре, кроме 
банального дефмат- 
ча, присутствуют 
два оригинальных 
режима тимплея, 
ѣдіз ѵз. ЗііЬз — 
то самое, ОыеІ СН 
ТЬе Ра^ез. Команда 
светлых рыцарей 
насмерть сражает¬ 
ся с командой темных. Только на 
ІідЫзаЬеКах, т.е. световых мечах, Допус¬ 
кается использование Силы. То есть все 
прямо как в фильме. 

КеЬеІз ѵз. Ітрегіаіз — ну о это вообще 
классика. Зіоглп Тгоорег'ы атакуют по¬ 
встанцев. Повстанцы жалобно кричат 
и вяло отбиваются, кровь льется рекой... 
А за экраном звучит марш Империи... 

Оружие, оформление уровней, пер¬ 
сонажи -- все взято из вселенной Звезд¬ 
ных Войн. Из персонажей доступны: Ыке 
5ку>ѵаІкег, !_еіа, Напз $оІо, СЬемде, Ѵасіег, 
МаЫ и даже Ѵоба. Само собой, ОЬі-ѴѴап 
и Оиі-Ѳоп, куда же без них. Жаль, что 
Императора Палпатина не ввели в игру: 
круто было бы, развалясь на троне, лени¬ 
во постреливать молниями в пробегаю¬ 
щих мимо джедаев... 

Что тут еще можно сказать? Бери меч, 
и да пребудет с тобой Сила... 

бсіепсе апсі 
Іпсіікігу — наша 
служба и опасна, 
и трудна... 

ѵѵѵѵѵѵ. ріапеіЬаІШе. сот/$і/аЬоиі.Ыт I 

Представь себя в роли мордоворота- 
еекьюрика, не обезображенного интел¬ 
лектом, с шайтан-трубой наперевес. Ты 
и твоя команда гнете спину на одну мега¬ 
корпорацию, а враги — на другую. Напо¬ 
минает СТР, но вместо флага — кучка 
мозговитых ученых, а вместо фрагов — 
денежные премии от компании. Посколь- 
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ку деньги решают все, то и респовн стоит 
какое-то их количество. Да, оружие здесь 
тоже надо приобретать за свои кровные, 
как в СоыпІег-БТгіке. Мало того, существу¬ 
ет разветвленное технологическое древо 
вооружений, которое яйцеголовые, сидя 
в лаборатории, дружно разрабатывают. 
Я не зря сказал, что ученые — вместо 
флага, поскольку их можно похищать 
у врагов и заставлять работать на себя 
Для этого нужно тайком пробраться на 
базу противника, попутно замочив как 
можно больше врагов, и опустить свою 
верную монтировку на голову ближайше¬ 
го деятеля науки. Утащив тело на свою 
базу, можно потом им гнусно воспользо¬ 
ваться. :-) 

Кроме различных видов вооружения, 
в арсенале есть некие устройства, пред¬ 
назначенные для организации диверсий 
и саботажа. Например, радио. Обычный 
транзистор, безобидное устройство. Бу¬ 
дучи заброшенным в лабораторию оппо¬ 
нентов, оно начинает транслировать пе¬ 
редачу 'Восемь часов с Би висом и Батт- 
хедом!", а в перерывах — отвратитель¬ 
нейшую попсу. Как можно понять, работа 
не становится продуктивнее. 

Игра поделена на туры, кок все в том 
же СоипГег-$*гіке. В начале каждого тура 
команды вооружены самыми простейши¬ 
ми средствами уничтожения. По мере 
развития технологий арсенал пополняет¬ 
ся. Так что Зсіепсе апб Іпсісізігу рассчитан 
на длительную игру со сложной тактикой 






























и стратегией ведения корпоративных 
войн, а не на беготню по уровням в поис¬ 
ках рокет-лаунчера, который кто-то уже 
подло спер из нычки под лестницей... 

Яіі 55 Іап РгопІ 

'Мѵпм.рІапеіНаІШе. сот/ЬогдегІІпе/ 
товз/<іго п 0еаіиге5. ЫтІ 

Великая Отечественная на платформе 
НІ. Крутой тимплей с разделением на клас¬ 
сы. Две стороны: наши и фрицы. Среди 
классов выделяется Соттапсіег — такого 
еще не было. Вооружен он неплохо, быст¬ 
ро бегает, но главное его достоинство... 
это рация, по которой можно отдавать 
приказы своим солдатам и вызывать под¬ 
могу. Скажем, в виде "ЫРС-шного* бом¬ 
бардировщика или удара далекой артил¬ 
лерии по вражеским позициям. Присутст¬ 
вует техника: танки (!), машины, БМГ; и т.п. 

Создатели мода явно делали ставку на 
реализм. Например, модель игрока поде¬ 
лена на несколько секторов... Думаю, 
комментарии излишни? Кроме того, каж¬ 
дый класс снабжен десятком скинов но 
все случаи жизни, то есть если тебе про¬ 
ковыряют дыру в пузе, то автоматически 
загрузится скин со струей крови и свисаю¬ 
щими кишками. Это вселяет оптимизм. 

Все битвы в моде отражают реальные 
сражения, например, есть битва за Ста¬ 
линград или сражение на Курской Дуге. 
То есть будет одна огромная кампания, 
где команды смогут выбрать себе сцена¬ 
рий по вкусу, с определенными особен¬ 
ностями и заданием, и погрузиться с голо¬ 
вой в великие битвы прошлого... 

ВаііІе$ о! МНІепііші 

ЬИр://ЬоІт .{гее.(г/&оттаігѳ/ 
зоттаіге_ апд.Ыт 

Признайся, ты никогда не мечтал стать 
супергероем? Обладать суперспособно¬ 
стью, тайком переодеваться в сортире 
в веселенькое красно-голубое трико 
и ночью летать над городом, пугая лету¬ 
чих мышей и местных бэтменов без пропи¬ 
ски? Или нет — лучше напялить хламиду, 
вроде тех, что носят в темных сквериках 
эксгибиционисты, появиться внезапно 
в облаке вонючего дыма перед очеред¬ 
ной жертвой, привычным жестом распах¬ 
нуть плащ и замогильным голосом возвес¬ 
тить: 'Я — ужас, летящий на крыльях ночи! 
Я — налоговый инспектор, нагрянувший 
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в конце квартола! 

Я — прыщ, вско¬ 
чивший в день сви¬ 
дания! Я — Напо¬ 
леон... бона- 
парт../ Стоп. А то 
сейчас аминазин 
принесут. Если 
весь уже не со¬ 
жрали, В общем, 
мод ВоЖез 
МІІІепшт как раз 
преднозначен для 
удовлетворения 
вышеуказанных 
потребностей 
в полном объеме, 
для чего есть пять 
классов классиче¬ 
ских (вот она, тав¬ 
тология, смотри!) супергероев из глубоко¬ 
мысленных американских комиксов. 

Ваітап 2000 

Должно быть, фанат Форточек'ОО. 
А так летает, становится невидимым и пе¬ 
риодически надевает и снимает очки ноч¬ 
ного видения. Во врагов кидает сюрикены 
и бумеранг. 

5раит 

Использует цепи (многообещающе 
звучит, не так ли?), щит и плащ... о чем я 
и говорил выше. Впрочем, он вооружен 
и тоже становится невидимым. 

ЗрЫѳгтап 

Мой любимый персонаж, кстати. Ис¬ 
пользует пауіину, чтобы лазаіь по сте¬ 
нам, а также чтобы связывать особо на¬ 
стырных противников. Снабжен радором 
и поэтому в курсе местонахождения всех 
врагов. 

Вирегтап 

Его знают все. Он летает, стреляет ла¬ 
зерами из глаз, замораживает окружаю¬ 
щих и вызывает отвращение своей попсо- 
востью. 

5ал Соки 

Сей невнятный персонаж тоже умеет 
летать. И і вырвется большими файерво¬ 
лами и энергетическими дисками, а затем 
телепортируется, чтобы не поймали. 
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\ѵѵ/\ѵ.рІапеіНаШі{е.сот/р$07/ 

аЬоиІ.НітІ 

Обычный вт-мод, сразу выделяющий¬ 
ся среди толпы разного рода извраще¬ 
ний. Новое оружие, около 30 еіидов, ски¬ 
ны. Добавлены новые звуки и возмож¬ 
ность разджибзовывать соперников. Под¬ 
держивает СТР. Отличительная черта — 
наличие ботов. 

Ѵеѵіідо 

ѵѵѵѵѵѵ. Ігие<Іітеп$іоп$.сот/ѵегіідо/ 
геовте.Ыт 


Отличия от классического мультиплее¬ 
ра небольшие, но приятные, іефоск, на¬ 
пример, Или заряд из трех ракет в базуке 
вместо одной. Также добавлен еще один 
уровень приближения в арбалете. Это, 
к сожалению, все. ■ 



















03 Тегтіпаіог 

ѵѵтѵ-5 ѵѵ/. оНіз. ип і-оПепЬ угд. сіе/дЗі/ 



Какое-то весьма забавное извраще¬ 
ние; один берет специальную руну и ста¬ 
новится Терминатором, который может 
отслеживать других игроков своим 
НІЮ'ом. Цель — порвать Терминатора. 
Или наоборот. Дешево и сердито. Фича 
в том, что взявший руну становится без¬ 
божно отожранным — 200 здоровья 
и 200 брони. Убивший Терминатора (как 
это звучит!) подбирает руну и.„ все начи¬ 
нается снова. 


Соіізеілп 2 

\ѵ\ѵѵ/.рІапеідѵаке.сот/соІі$еот2/ 

таІп.Ьіт 

Мод с использованием рун, пришед¬ 
ший к нам из не столь отдаленного Оиаке 
2, где был известен как Іі»Иіит2. Так что 
все пять рун перешли без потерь в третью 
Квоку: ЗігепдЖ, На$1е, Кезіз!, Ѵатріге 
и КедепегаНоп. Еще добавили отдельные 
звуки переключения для каждого вида 
оружия и самое крутое — крюк с лазер¬ 
ным прицелом и регулируемой скоро¬ 
стью. А напоследок — функция зесопбагу 
Тіге, чего в Кваках отродясь не бывало. 



МаІсЬМосІ 

ѵ/ѵ/ѵ/,рІапеіриаке.сот/таісЬтод/ 
іпдѳхі .зЫтІ 

Ну что 
тебе ска¬ 
зать, гей¬ 
мер? Мод, 
большой, 
толстый, 
с кучей 
примочек 
мелких и не 
очень, типа 
крюка или 
радио. Ог- 
р о м н о е 

множество вариантов игры — от просто¬ 
го дефматча до Теат Рогігезз :!(. Среди 
наиболее любопытных — Ныпіег/ 
Нцпіеб, І-азСМап Зіапбіпд ГР, $оіогІ5(все 
респавнится ОЧЕНЬ медленно}, 
ѴУеоропз Агепо (выбирают какое-нибудь 
одно оружие, с ним все и играют), 
Сар+іѵе (вроде баіІЬгеак, где противника 
надо посадить в клетку, чтоб не рыпался). 


СЫасІ Гасіог 

ѵуѵпѵ. диакеЗ.ЬаІІпеі ги/іпсІех.ЫтІ 

На этом сайте можно скачать кучу бо¬ 
тов, среди которых и знаменитый Отморо¬ 
зок. Также здесь пасутся модели, ориги¬ 
нальные прицелы, патчи, всякие бІГки, уве¬ 
личивающие производительность ОЗ (ну, 
знаешь: 5 кадров туда, 6 сюда...). Почетное 
место занимает Оыаке 3: 1.17 патч. Кроме 
того, на сайте (а он российский, если ты 
обратил внимание на домен) можно узнать 
новости о чемпионатах на периферии, 
а не только в Москве или Питере. 


Отморозок 

ѵѵѵѵѵѵ.дио^еЗ. Ьаііпеі. ш/НІе/Ьоіз.Ыт 

Или оітогоЗок — кому как нравится. 
Очень крут. Круче вареных яиц и северно¬ 
го склона Эвереста. Любит поговорить 
в процессе порывания очередного номера 
на фраги, причем явно не стесняется в вы¬ 
ражениях. До-да, Отморозок — знаток 
русского литературного. А в общем но 
данный момент это самый продвинутый 
в плане мозгов бот. 

Чтобы вставить Отморозка в Кваку, 
требуется недюжинный интеллект и про¬ 
фессиональное знание ассемблера; если 
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у тебя завалялась пара дипломов о выс- 
шем техническом, то эта тоже облегчит 
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процесс инсталляции. Итак, для начале ко¬ 
пируй файл с ботом (он всего один) в ди¬ 
ректорию ВазерЗ. Затем запускай Кваку, 
зіпдіеріауег, выбирай зеленого Бивиса со¬ 
ветского разлива и... возрадуйся!,. 

Роіусоііпі 

ѵѵтѵ. ріапеідіюке. сот/роіусоипі/ 

Сайт содержит огромное количество 
моделей, среди которых самоновейшие 
Теат РоскеГ, АІІеп и еще десяток им подоб¬ 
ных. Опишу парочку наименее отстойных. 

АІіеп 

тѵѵ/.ріапеідиаке.сот/роіусоипі/іпіо/ 
циокеЗ/ Ыіеп/аІіеп.зНітІ 

Ну, в общем, это Чужой. Редко увидишь 
модель, сделанную на совесть, но АІіеп вы¬ 
годно выделяется, так сказать, приподни¬ 
мается над зловонным болотом полного от¬ 
сутствия новых идей... Свежее веяние, од¬ 
нако! Как бы то ни было, эта модель пре¬ 
красно проработана и содержит четыре 
скина, снабженных лапами, когтями, хвос¬ 
том и вставной... то есть выдвижной челюс¬ 
тью. Кстати, можно загрузить этого инвали¬ 
да и в качестве бота. Если уж совсем скуч¬ 
но. Или из клуба выгнали.,. 


Агдоя 

ѵѵтѵ. ріапеідиоке. сот/роіусоипі/іп іо/ 
диокеЗ/агдоз/агдоз.зЫті 

Вот это да! Правда ведь — да?! Хотя, ес¬ 
ли говорить правду, то эта модель напоми¬ 
нает нечто среднее между Ска а ржем и че- 
бурашкой-ниндзя. 4 скина, в том числе под¬ 
держка СТР-скинов. 

РІапеЮііаке 

т\пѵ.рІап е/дцо/се, сот 

РІапеіОіюке — это, конечно, мать и... 
отец всех сайтов. Та ступенька, 
с которой и начинается за¬ 
тяжной прыжок без 
парашю¬ 
та в без¬ 
дну деф- 
матча. 

Моды, 
боты, мо¬ 
дели, скины 
и, что самое главное, ссылки на сайты 
разработчиков того или иного творения 
извращенной, кровавой, маниакальной, 
безумной, разрушительной, шизоидной, 
бредовой, садистской и, наконец, просто 
больной человеческой фантазии... В эту 


бездну погружаешься со счастливой 
улыбкой до ушей... пока сзади коварно 
не подкрадется и не сде¬ 
лает свое грязное де¬ 
ло жестокий біз- 
соппесі... ■ 


Тотальная настройка КуЗ 


Рі&кіе 

Іакіе@арогі.ги 
Ніір://Я іогтоіа. ги 


Вступление 

С этого номера мы начинаем цикл ста¬ 
тей, которые должны (просто обязаны) 
помочь тебе поднять свой уровень игры 
в КуЗ-мультиплеер. Сразу оговоримся: 
эта группа материалов не предназначе¬ 
на для матерых отцов, которые, по идее, 
должны разбираться в тематике не хуже 
овтора. Но вот если ты еще не достиг сте¬ 
пени отцовства (не забывай, мы говорим 
только о КуЗ то, вероятно, тебе имеет 
смысл подробнейшим образом изучить 
всю подготовленную нами информацию. 
В общем, включай свое запонимающее 


устройство, садись за компьютер (дабы 
следовать нашим указаниям прямо по хо¬ 
ду чтения), и — вперед. 

Предварительная 
подготовка мыши 

Сначала необходимо оптимизировать 
главное устройство управления — мышь 
(только не уверяй меня, что ты играешь на 
клаве ;)}. Ни в коем случае на ней не долж¬ 
но быть надписей типа тасіе іп СЬіпа или 
"Лаборатория крысоводства дяди Васи*: 
купи себе нормальную, хорошую мышь — 
не пожалей денег (тем более что сверх¬ 
больших средств на это и не потребуется). 

Все сильные игроки играют на 
рз/2-мышах (для тех, кто в танке, элемен¬ 
тарное пояснение: у нее, в отличие от 
сот-мыши, разъем меньше). Эти мышки 
обладают лучшей чувствительностью 


и могут быть "разогнаны" до 200Н2 (как 
это делается и зачем нужно, читай даль¬ 
ше), Если у тебя сот-мышь, то можешь 
смело выбросить ее в окно. Даже в обыч¬ 
ных "виндах" ты сразу заметишь, насколь¬ 
ко лучше и удобнее рз/2-мышь по срав¬ 
нению с сот. 

Из рз/2-мышек могу порекомендовать 
І-одііесИ 5-34 — у нее неплохой сенс (если 
кто не знает, "чувствительность"), да и 
в плане цены оно весьма подходящая. Я 
же юзаю суперхакерскую мышку фирмы 
А4ТесН (тпм. а4іѳсЬ.сот), но думою, что 
в Москве даже такую трудно найти. :) 

Итак, у тебя есть кульноя мышь, что же 
дальше? А дальше мы ее будем настраи¬ 
вать. Для этого тебе понадобятся две про¬ 
граммы: ІюдіІесЬ МоцзеѴѴаге и р$2 гаТе 
(скачать их можно хотя бы на сервере мо¬ 
его клана в файловом архиве — 




































Шр://(І.іогтога.т/іііев.Ыт). Некоторые 
игроки используют только МоизеѴѴаге, не¬ 
которые — только р$2 гаіе, я же использую 
обе эти утилиты. Разберем их поочередно. 

1) Р52 гаіе р/і/5 

Удобная и очень простая в настройке 
утилита. После завершения установки за¬ 
пускай абіш* р$2 гаіе, выбери 200Нг и по¬ 
ставь галочку в таке сЫаыІі Теперь твоя 
мышка Л 'разогнана". Это для делается для 
того, чтобы движения мыши стали более 
плавными и мягкими, т.е. тебе будет на¬ 
много легче попадать в противника (осо¬ 
бенно из рельсы). У программы был заме¬ 
чен глюю ее автор не знает значения ре¬ 
гистра рз/2 -мыши для ѴѴіпНоѵѵзЫТ 
и \Ѵіпбо\мз2000, поэтому прога под этими 
ОСями просто отказывается загружать¬ 
ся. Я на своем ѴѴіп2К смог получить толь¬ 
ко ТОО гер/зес, да и то благодаря 
МоцзеѴУаге, так что решай: или оставать¬ 
ся на 98-х и использовать Р52 го!е рІи$ 
(здесь она работает нормально), или пе¬ 
реходить на новые 'винды', но проигры¬ 
вать в плавности мыши (а еще лучше, 
по моему примеру, просто поставить обе 
эти ОСи :)}. 



2) ІодіГесН МоизеѴНаге 

Настоятельно рекомендую скачать 
самую последнюю версию (на время на¬ 
писания статьи это ѵ90). Эта утилита была 
разработана специально для мышей 
фирмы ІодйесЬ, но в последнее время по¬ 
лучила широчайшее распространение. 
Тебе совсем не обязательно иметь мышь 
ІюдІіесН, но драйвер для нее ты поставить 
должен, 

После завершения установки Моизе- 
ѴѴаге автоматически 'узнает" твою мышь, 
после чего тебя попросят ответить на не¬ 
которые вопросы. Они не очень сущест¬ 
венны: можешь просто нажать несколько 
раз Ыехі После нажатия последней кноп¬ 
ки — РіпізК - ты увидишь главную менюш- 
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ку проги. Щелкни на закладку Моііоп, 
в ней в пункте АссеІегаНоп должно стоять 
Ыо, а в пункте Р$/2 Ра*е Рерогі должно 
быть 200. Кликай на ОК и перезагружай 

КОМП. 

После перезагрузки тебе понадобить¬ 
ся создать ,гед-файл (к примеру, ѵазуа.гед) 
с таким содержанием: 

РЕОЕРІТ4 

[НКЕУЩОСАЩМАСНIN Е\$оЙ\ѵаге\І. 
одііесК\МоизеѴѴаге\Сиггеп!Ѵег5іоп\ТесЬ 
пісаі] 

'СусІеІгя'-'О' 

'5ЬагеІгд'='0' 

'ОеіесіІРРеѵісе'-'ОГ 

'РогсеР52ЕдиіртепіРІад'-'ОГ 

'МопЙог11лр1ид' гж '0#' 

* АРЫМобе' *='5еа гсН СиггепГ 
'АРМРоѵѵеЮо\ѵл'-'Ш' 
'Р52ВЮ5ЕггогСНеск'='ОГ 
'Вооі$еагсЬ'='ОГ 
'Р$20е*есНМ'“'Оп' 
'Р520е*ес*РР'-'Оп' 
'РипТітеСоттапсІ'='Оп' 
'Р$2РерогіКа*е'='200' 
'Р52ЕхК^оттапбТітіпд'“'10' 
'Р$2МоНопРіНег'-'Оп' 
'Р$2$упсЬгопІ2аііоп'='0#' 
'Р$2Ассе5з'='0еЬиІі' 
'Р52АРІЕтЫайоп'“'Оте' 
'Р$20ѳѵісе'='Г 
'ОеЬидТітіпд'='ОГ 
'5еагсЬС5епез'”'ОЯ' 
'Оі)іск5ѳагсІ"»'“'ОгГ 
'$ВоагбР1адз'-'0' 
'5Воаг<Ю'*='1.е»8100' 
[НКЕУ_ЮСАІ_МАСН1МЕ\5оНѵѵаге\ 
ІодіІесН\МоизеѴѴаге\СиггепіѴеГ5іоп\Р52] 
[НКЕУ_ІОСАЩМАСНІНЕ\5о^аге\ 

ІодііесН\Моизе\Ѵагѳ\СііггѳпіѴѳг5Іоп\Р$2\ 

0000] 


'ОеѵісеМобеІ'='Р52' 

'АссеІега*іоп'='ОГ 

'НитЬегОШиИопз'='2' 

'МарріпдВіЛЪп 1 1000' 

'МарріпдВііЯоп2'='0100' 

'ОгіѳпІа+іоп'='0' 

'Моизе5реебу'='50' 

'МоіізеЗреебХ'-'бО' 

'РозіІіопВиКопІ '“Чей' 

' РозЖоп ВіЖоп2'='РідЬК 
'СЬогсЮеІау'“'80' 
'ОоііЫеСііск'-'ОООО' 
'ОгадЬск'-'ОООО' 

'0ізаЫег'-'48' 

(если тебе лень все это писать, то мо¬ 
жешь слить этот файл и к с Ьі1р://Н.іог- 
т 020 . ги/НІез. Ыт либо взять на нашем 
компакте). Когда файл будет готов, щел¬ 
кай на него и на вопрос о добавлении ин¬ 
фы из файла в регистр отвечай положи¬ 
тельно; снова перезагрузи комп. Этот 
файл регистра нужен вот для чего: дело 
в том, что в самой программе затруднен 
доступ к некоторым важным настройкам. 
Наиболее простой и логичный путь к то¬ 
му, чтобы все же настроить необходимое, 
лежит именно через регистр. 

Настройка видео 
и подготовка Квоки 

Прежде всего тебе понадобится Оиаке 
]І[ Агепа сомой последней версии. Для это¬ 
го дос і аючно установить любую имеющую¬ 
ся и пропатчить ее. Последние версии КуЗ 
бери, на ЬНр:// ллѵѵк.дцакеЗѵгог/с/. сот/Я1е$ 
и на нашем предыдущем компакте (на мо¬ 
мент написания статьи 17п — последняя 
версия; она же лежит на СО}. 

Обязательно скачай самые последние 
драйвера для твоего видеоадаптера. Мо¬ 
гу порекомендовать утилитку С!.5еіир 
іѵѵтѵ.д/іе^ур.согп), которая сама выпол¬ 
нит все необходимые действия, если ты 
подключен к Интернету. Поддерживает 
следующие корты: 

ЗСЯх Ѵоосіоо, ѴоосІоо2, Ѵоосіоо РизН, 
ВапзНее, ѴообооЗ, апб ѴообооЗ 3500ТѴ 
ЗОІаЬз Регтебіа 2 апсі Регтебіа 3 
АТ! Раде 128 апб Раде Рго 
ІггіеІ і740 

Маігох (3200 апб С400 
ЫѴібіа Ріѵо 128/1282Х апб Ріѵа 
ТЫТ /ТЫТ2/(ЗеРогсе256 
РепбЖоп Ѵегі+е 2200 
53 ЗаѵадеЗО апб 5аѵаде4 



























Когдо асе драйвера вживлены в систе¬ 
му и Квока нормальной версии установ¬ 
лено и работает, считай, что на этом 
внеКваковский" этап закончен. Перей¬ 
дем к конфигурации самой Кваки, 


Пишем конфиг! 

Общие сведения 

Конфиг — вещь очень нужная, даже 
необходимая, его используют все (без ис¬ 
ключения) сильные игроки. Конфиг (или 
файл конфигурации Оыаке) — это файл, 
в который записывают Кваковские кон¬ 
сольные команды. Ты, конечно, мог бы 
все это писать каждый раз вручную при 
голуске Кваки, но при наличии записыва¬ 
емого конфига это совершенно бессмыс¬ 
ленно. 

Приступим. Для начала создай произ¬ 
вольный файл с именем, к примеру, ана¬ 
логичным твоему нику (іакіе.с^д), в кото¬ 
рый мы запишем конфиг. Сделай ярлык на 
рцакеЗ.ехе и в его свойствах пропиши: 

"С:\путь к ОіюкеЗУ|цакеЗ-ехе +ѳхѳс 
конфиг.сфд". 

К примеру, у меня эта строчка выгля¬ 
дит так: 

"С: \ Оате$ \ ОиакеЗ\диоке3.ехе 
+ехес іак.дЗ" 

Теперь при запуске ярлыка Квака за¬ 
пустится сразу с твоим конфигом, и тебе 
не придется каждый раз построчно про¬ 
писывать нужные настройки в консоли. 
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Прописываем путь к Квоке... 


Іакже очень рекомендую разбить 
конфиг на несколько (у меня 5) частей — 
го есть на несколько файлов, каждый из 
которых содержит определенную группу 


настроек. В КуЗ существует предел раз¬ 
мера конфига, так что чрезмерно боль¬ 
шой файл просто не загрузится. Да и во¬ 
обще, разбиение — это удобно. В конце 
каждого файла конфига надо просто до¬ 
писать ехес назв_след_конфига 1 сід, 
в следующем назв_след_конфига2.с(д 
и так далее. 

Открываем ІіоІерасІ 

Конфиг (каждый из файлов) очень 
удобно разбить на логические разделы. 
Потом можно будет легко его редактиро¬ 
вать, а не искать по полчаса какую-то за¬ 
бытую команду. 

Некоторые сведения: команда Ьіпб 
"байндит" (резервирует за клавишей) оп¬ 
ределенное действие; переменные могут 
иметь значения кце-верно {* 1") или Ызе- 
неверно ('0"}; команду зе+а можно и не 
писать, ее пишут ток, для понта; все, что 
идет после значка "//", КуЗ не восприни¬ 
мает, поэтому ты можешь таким образом 
делать для себя пометки. После тире 
я буду объяснять значение команды. 

1) Вс: клейме 

В начале конфига пишут что-нибудь 
бредовое. Пример вступления от моего 
соклановца РИис'а: 

//МаТгіХ Ьаз уоы... 

//ТЬіз із Іис.сід. Ыс'з сопІідцгсЖоп йіе 
кэг Ооаке |І[ Агепа. 

БІпЬіпсІаІ! — стереть все "забайден- 
ные" ранее кнопки 

СІеаг — очистить экран 

2) Общее 

зекэ тобеі 'Ьікегтап/сІекэиІГ — твоя 
модель/скин 

зеіа сд_ФэгсетосІеІ "0 м — чтоб не все 
были биттерманы 

зеіа зѵЬоз+пате 'РІ.Р0КМ02А.КІГ — 

название сервера 

зекэ пате " ѵ 1РІ. л 2.кэкіе'' — имя. Сим¬ 
волы Л 1 и л 2 означают цвет; все слово да¬ 
лее окрашивается в этот цвет (до следую¬ 
щего ''Х). Цвета; 

1 — красный 

2 — зеленый 

3 — желтый 

4 — синий 

5 — голубой 

6 — фиолетовый 

7 — белый 



ШИ 


вот, теперь модели оружия 


не тормоіят систему 


зекэ г_тоае ‘3* — важный пара¬ 
метр: в каком разрешении ты будешь 
играть. Большинство "отцов" ставят "3" 

или "А". (3 - 640x480, 4 - 800x600). 

Советую "3" поставить: тормозить 
меньше будет 

зекз г_аІІо\ѵЕх*еп$іоп$ '1' — включить 
все возможности ускорителя 

зекэ г_со!огЫк 'О' — если повышать 
это значение, графика становится не¬ 
сколько мрачнее и угрюмее. Многие иг- 


3) Г рафика и звук 

зекі сот^Ыооб "О* — тебе нужны пят¬ 
на крови? Ну их... только мешают 

зекэ сд_ЬгаззТіте '0' — и гильз не надо 
зекэ сд_бгаѵ/ЗбІсоп$ '0* — в меню не 
трехмерные иконки... 

зекэ сд_бга\ѵ2сІ — ...а двухмерные 
зекэ сд_діЬз *0' — и джибзов не надо... 
зекэ сд_тагкз "0* — ...следов на сте¬ 
нах тоже не надо... 

зекэ сд_зКабо\ѵз "0* — ...и теней 
зекэ сд_зітріеІіетз ' 1' — а вот это на¬ 
до — оружие будет в виде иконок, а не 
моделей (таким образом мы выиграем 
в скорости) 
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роют на "16", но у меня комп при этом на¬ 
чинает немного подтормаживать; если 
аналогичная ситуация приключится у те¬ 
бя, попробуй выставить "О" 

зеіа г_с!еіаіІіехіиге5 '0' — отключить 
детализацию текстур 

зеіа гбгаѵ/Зіт ЧГ — отключить обра¬ 
ботку (рендеринг) солнечного света... 

зеіо г_бупатісІідЬі ' 0 ' — ...и динами¬ 
ческое освещение 

зеіа Мазізку '0' — небо будет совсем 
некрасивым, зато быстрым; также можно 
будет увидеть врага по ту сторону теле¬ 
порта. 

зеіа НЪгез '0' — отключить ореол во¬ 
круг источников света 

зеіа МдпогеЬѵ/датта '0' — у меня 
стоит значение по умолчанию. Если по¬ 
ставить "1*, то графика станет "мутнее" 
и светлее 

зеіа г_іпіепзііу ' 1 * — параметр гаммы. 
Если ставить больше 1, изображение 
становится очень ярким. В общем, дело 
личное 

зеіа г_рістір '5'— очень важный па¬ 
раметр: насколько уродскими будут текс- 


’ о* с 






$еі<і г іріешір 


&е1о г ркшір 


Изменение ріетір (но основе 


законченного конфнга), Страшно 


конечно, но именно так и надо играть 




туры. Сильные игроки ставят 
в основном 4 или 5, хотя неко¬ 
торые оставляют и 1 

зеіа гзітріетіргпарз * 1' — 
нужна для "ухудшения" 
тіртарріпд (графика станет 
более "сглаженной", но и бо¬ 
лее быстрой) 

зеіа гзиЬсІіѵізіопз '115" — 

отвечает за "кривые" контуры 
(углы стен, объектов). Если по¬ 
ставить 115, то кривых поверх¬ 
ностей в игре не будет (правда, 
иногда можно будет увидеть 
части тел и предметов через 
стену, что можно даже не счи¬ 
тать глюком :)) 

зеіа г_зѵ/арІпіегѵаІ '0' — за¬ 
бавная штука. Если поставить 
больше '1", то начнутся просто 
кошмарные глюки. Ставь "О" 
зеіа г_іехіцгеМосіе 'ѲЫ-1ІЧ- 
ЕАК_МІРМАР_ІЧЕАКЕ$Г - 
текстуры станут совсем гнусны¬ 
ми, но это даст выигрыш в ско¬ 
рости 

зеіа г_ѵегіехУдЬі '1' — пол¬ 
ное освещение: намного лучше 
видимость и нет теней 

зеіа з^пгшзісѵоіцппе '0' — от¬ 
рубаем музыку и разгружаем 
процессор 

зеіа сд_бга\ѵРе\ѵагб$ '0' — 

отключить награды 

зеіа сд_бгаѵѵОип '0' - не 
отображать модель оружия на 
экране, которая порой мешаег 
увидеть атакующего 

зеіа сд_аіііо$ѵѵіІсН '0' — не 
переключаться на только что 
найденное оружие 

4) Рельса 

Для самого рулезного ору¬ 
жия всех времен и народов со¬ 
ветую выделить отдельную 
графу. 

зеіа г_гаіІѴѴісІНі '20' — ши¬ 
рина луча рейла 

зеіа г_гаі!СогеѴѴіс1іН '1' — 
ширина 'ядра" луча рейла 
зеіа г_гаі15едлпепіІепдіЬ 
'10' — длина луча 

зеіа сд_гаі!ТгаіІТіте '400' — 
сколько "висит" в воздухе луч 
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5) Оружие 

зека сд_еігаѵѵСго$$ЬаІг 'Г — включим 
прицел 

зека сд_сгоз$Ьаігу '0' — выставим ко¬ 
ординату по оси У так, чтобы прицел был 
ровно посередине экрана 

зека сд_сгоз$Ьаігх '0' — то же самое 

по оси X 

зека сд_сгоззЬаігЬеаІіЬ '0' — не пока¬ 
зывать в прицеле текущее здоровье 
зека сд_сгоззНаіг$І 2 е '22' — размер 
прицела 

зека сд_Ьгаѵѵсго5зЬаігпатез '1* — по¬ 
казывать в прицеле имя игрока, на кото¬ 
рого он наведен 

6) Мышь 

5екі іп_тоизе '1' — с ней или без? 
эеіа эепзгііѵііу '11' — очень важный па¬ 
раметр — чувствительность мыши. Все иг¬ 
рают по-разному, но не выходят из диа¬ 
пазона от 10 до 20 

зека сІ_тоцзеАссеІ '0' — отключить 
акселерацию мыши 

зека т_рі!сН '0.015' — важный пара¬ 
метр, Скорость (не путать с зепзИіѵіІу!!) 
движения по оси X. Лучше ставить при¬ 
мерно 0.015-0.025. Э тот параметр 
также позволяет сделать іпѵегі гтюцзе, 
для этого надо просто поставить (ми¬ 
нус) перед числом: зека т_ріісЬ '-0.01 5' 
зека т_уаѵу '0.022' — тоже скорость, 
только по оси У. Рекомендую этот пара¬ 
метр не менять 

зека гп_1іІіег '0' — фильтрация не нуж¬ 
на (если опция включена, Каака будет как 
бы "смягчать" движение мыши, но это 
у нее получается не очень удачно) 

7) Передвижение 

Никаких лишних колебаний: ходим 
прямо, головой не крутим, смотреть по 
сторонам не задерживаемся, не подпры- 
(иваем при ходьбе: 
зека сд_ЬоЬгоІІ '0' 
зека сд_ЬоЬрІісН '0' 
зека сд_ЬоЬир '0' 
зека сд_гцпгоІІ '0' 
зека сд_гцпрікЬ '0' 
сд_Ьѵ 120 — очень важный параметр: 
широта поля зрения (перспектива взгляда, 
иначе говоря). В Ку2 ставили от 99 до 110, 
но в КуЗ многое изменилось: здесь очень 
важно видеть больше (потому как больше 
открытых пространств). Я в Ку2 играл с к>ѵ 


99, а в КуЗ играю на 120. Но вообще-то 
этот параметр нужно подстраивать инди¬ 
видуально: пробуй от 100 до 130 
"Байндим" клавиши управления: 

ЬіпсІ е '-ИогѵѵагсІ'— вперед 
Ыпб б '+Ьаск' — назад 
ЬіпсІ $ '+тоѵѳІеЙ' — стрейф влево 
Ыпд { '+тоѵегІдНі' — стрейф право 
Ыпб зрасе *+тоѵецр' — прыжок 
(обычно ставят пробел) 

ЬіпсІ ѵѵ '+тоѵее)о\ѵп' — присесть 
ЬіпсІ МОІІ5Е1 '+аПаск' — левая кноп¬ 
ка мыши для стрельбы 

ЬіпсІ Моизе2 '+ 20 от' — снайперский 
режим на второй кнопке мыши 
ЬіпсІ ' 1 ' 'ѵѵеароп 1 ' — кулак 
ЬіпсІ '2' 'ѵѵеароп 2' — чейн 
Ьіпсі '4' 'ѵѵеароп 3' — шотган 
ЬіпсІ '5' 'ѵѵеароп 4' - гренейд-ланчер 
ЬіпсІ '3' 'ѵѵеароп 5' — базука 
ЬіпсІ 'с' 'ѵѵеароп 6' — шафт 
ЬіпсІ 'д' 'ѵѵеароп 7' — рельса 
ЬіпсІ 'а' 'ѵѵеароп 8' — плазма-ган 
ЫпЬ 'Ь' 'ѵѵеароп 9' — бфг 

В) Интерфейс 

Ьіпсі ТАВ '+зсогез' — показать очки 
Ьіпсі Е5САРЕ 'іоддіетепіі' — главное 
меню 

Ьіпсі ~ 'іоддіесопзоіе' — вызвать кон¬ 
соль 

зеіа сд^сігаѵуірз '0' — не показывать 
счетчик ірз 

зекі сд_сігаѵѵіітег 'Г — показывать 
время 

зека сд^Іадотеіег '0' — лагометр не 

нужен (а он не нужен, если ты не играешь 
по Сети) 

Ьіпсі Р12 'зсгеепзЬоі' — тут, думаю, 

все ясно 

9) Настройка сети 

зека сІ_тахраскеіз *60' — моксимум 
пакетов от сервера к клиенту 

зека гаіе '25000' — скорость переда¬ 
чи кадров (для игры в И-нете надо ставить 
меньше) 

зека зѵ__{р5 '120' — нужно выставлять 
этоі параметр на 120 — возрастут ір$ и, 
вследствие этого, прыгучесть (появится 
возможность запрыгивать в ранее недо¬ 
ступные "нычки") 

5еіа д_5упсгопоц5СІіепІ5 '0' — чтобы 
писать демки, надо ставить' 1", но это мо¬ 
жет вызвать торможение игры 



зека сот_тсахІр$ '120' — максималь¬ 
ное количество кадров в секунду 

с!_токі '0' — чтобы полчаса не ждать 
коннекта к серверу. Обычно эта пробле¬ 
ма встречается на машинах с ѴѴіпсіоѵѵзМТ 

I О) Скрипты 

Смотри их на нашем диске, где поме¬ 
щено несколько скриптовых файлов 
с описанием внутри них. Если же случи¬ 
лось так, что ты приобрел журнал без 
диска, то спасти тебя может только эта 
ссылка: Ьпр://Н,{оттого. гѵ/Ыез. Ыт 

11) Все гевіагі 

После загрузки конфига необходимо 
рестартануть все настройки Кваки. 

//Кезкні аіі 
пеі_гезкзг1 — сеть 
іп_гезкаг+ — устройства 
5пб_ге$кагГ — звук 
ѵіб_гезІагі — графику 
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5 реетАТОЙ 


іыат налицо, 


В следующем номере мы продолжим 
рассказ о том, как научиться побеждать, 
и от общих вещей типо настроек перей¬ 
дем к более конкретным вещам — тактике 
и стратегии боя ■ 
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железный цех 


4 аз 


Железные новости 


Дядя Федор 

( есІог@ідготапІа.ги 


150 Каспаровых 
одним иахом 

Помните дохленький компьютер, который 
случайно обыграл Гарри Каспарова, когда 
тот уснул от скуки? Назывался он, на радость 
некоторым сексуальным меньшинствам, "Глу¬ 
боко голубой’, 

ИЛИ, ПО-ИХЧ'-му, 

Оеер ВІие. В об¬ 
щем, точно не по- 

Ій .-.а- 

мню, как гам; у них 
вышло: то ли инже- 

втЧК» !-чѵЧ 1 

нер из ІВМ подме¬ 
нил ферзя конем, 

то ли еще чёго-го 

ЩЯЯг 

там смухле 
Факт есть 
разочек вы и г; ид: о - 
таки эта махина 
размером 1 со 
шкаф у великого шахматиста. ІВМ, понятное 
дело, раздула это событие до небес, погова¬ 
ривали, что будто бы Каспаров проиграл раз 
сто или больше, в истерике кидал в невозму¬ 
тимый компьютер фигурами — в общем, несли 
подобную чушь. Теперь оборзевшая ІВМ 
сварганила еще одно позорище, раз этак 
в 150 побыстрее "голубого" предшественни¬ 
ка (значит, сможет обыграть 150 Каспаровых 
одним мехом}. Эта приставка содержит 512 
процессоров, весит 4 тонны и раздается 
практически на халяву — зо 4,5 миллиона зе- 
леновотых долларов. Считает она, правда, 

ле-еле — 



то интересное. Обещается тотальная под¬ 
держка всех процессоров с разъемами $Іо1 
А/5оске1 А. Чипсет будет использовать 133 
МНг ЗОРАМ-память и АѲР 4х-шину. Гем, 
у кого нет за душой вообще никакой видео¬ 
карты, предоставят встроенную, с объемом 
прмяти до 64 МЬ. Если дома пылится какая- 
ь плоская плазменная панель или вто- 
й монитор, то и их можно приладить к де- 
І — по задумке 5і$, будет поддержка вывода 
на два устройства. Для геймеров и любопыт- 
ующих будет поддержка ЗР ѴР (кокая-то 
туальная реальность) и ЗР-стереоочков. 
нолюбители и РѴР-любы получат в свое 
споряжение аппаратное РѴР-декодиро- 
ние и трехмерный звук. К этому добавьте 
Щгерфейс АТА 100 — и получите недорогую 
заверениям $і5) и перспективную систему 
Щ отличном процессоре АіЫоп или но буду- 
« Ригой. 



всего лишь 
около одно- 
_миллиона 


вычислении 
ШЩ секунду. 
Но и в н ы е 
іекие уче- 
планиру- 
раз гадать 
какие-то 
свои генети- 
помощью -чтои огромной 
вычислительной мощи. Я от души желаю им 
удачи в этом деле. Кстати, надо будет им на¬ 
писать, чтобы свистнули, когда будут выкиды¬ 
вать на свалку Сгау, с которым они мучались 
до этого. 

А я что, рыжий? 

Компания 5і$ решила выпустить модный, 
по ее мнению, чипсет 730$ для процессора 
АіЫоп. Судя по лапше, развешанной на моих 
ушах после посещения сайта, это будет что- 


А много ли Сугіх 
дает молока? 

Да мы молока 
не видали пока... 

ѴІА планирует представить в июне "свой" 
новый процессор Сугіх III, который отклика¬ 
ется на дворовую кличку -ЬвИсЮ- Если кто за¬ 
был, то напомню, что фирмы Сугіх больше не 
существует, она была слопано без соли не¬ 
большой такой безызвестной конторкой ѴІА, 
которая теперь и клепает процессоры под 
маркой Сугіх. В анонсе процессор разрисо¬ 
ван яркими летними красками, прямо хоть 
сейчас беги и покупай. И работать он будет 
на обыкновенных Зоскеі 370 материнских 
плотах (если, конечно, ВЮ5 знает о сущест¬ 
вовании марки Сугіх и ее нового процессо¬ 
ра), и ІЗЗМНі у него (66 и 100 поддержива¬ 
ется), и новые инструкции от АМР выучил на¬ 
зубок. Если тебе раньше не приходилось 
сталкиваться с феноменальной производи¬ 
тельностью процессоров от Сугіх, то напом¬ 
ню, что частота работы этих монстров марки¬ 
руется с пометкой РР (регіогтапсе гаІІпд). Хо¬ 
чет этакий среднезажиточный буржуин себе 
процессор на брелок для ключей, читает на 
процессоре "РР533", полагает, что брелок 
будет работать с частотой 533 мегагерца, 
и спокойно делает покупку. "Стой! — кричу я 
ему. — Тебя надули, родной!" Хотя не знаю, 
почему это я разволновался так из-за какого- 
то рядового пухлого американца? Пусть себе 
покупают что хотят, но соотечественников 
спешу предупредить: этот РР — не есть реаль¬ 
ная скорость процессора, это Сугіх спит и ви¬ 
дит, как ее дитя догоняет по производитель¬ 


ности Сеіегоп. А на самом деле процессор 
с пи-рейтингом 500 работает на частоте... 
400 МИг. Но это еще не весь деготь в бочке. 
Сугіх РР500 даже рядом не валялся с Сеіегоп 
бООМНг, если верить тестам сайта Тот'з 
НагсКѵаге. И это несмотря на то, что сделан 
он по 0,18-микронной технологии (Сеіегоп —- 
по 0,25-микронной) и ч то работает но часто¬ 
те шины ІЗЗМНі, а Сеіегоп только на 66. Хо- 

і . 1 ’ЪсХіг !•-,. ’.ѵѵ‘ 'Г*' •' . 

Г=-Т*г/ Л 

тя, если Л ре¬ 
йда 

кратить ис¬ 
терику, сле¬ 
дует при- 
• знать, что 
все выше¬ 
сказанное 
относиться 
игровым 
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антах) РР433, РК466, РР500 и РР533, обеща¬ 
ют продавать на 15-20% дешевле непобеж¬ 
денного Сеіегоп'а. 

Кому горяченький 
ОеГ огсе 
с пыпу с жару? 

В Москве в продаже появился супер-пу- 
пер-мего-гига распоследний акселератор 
А$о$ Ѵ7700 Рцге на основе микросхемки 
ѲеРогсе 2 ОТ$. Предлагается всем, у кого 
есть нелишние 330-350 долларов, бежать 
и покупать. Что купили — потом разберетесь. 
А разобравшись, поймете, что быть крутым 
по определению — не значит быть крутым по 
факту. Если вы не знали, то узнайте, что чип 
дает серьезное увеличение производитель¬ 
ности только а 16-битном цвете. В 32-бигйом 
же, ког* врастает нагрузка на шину памя- 
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сама 
памя 
слегка 
справ 
ется — не 
хвата# 
у нее с 
Р о с Т и у: 
хоть тр 
ни. Память 

на V 7700 установлена такая же, как у его 
предшественника Ѵ6800 (СеЕогсе 1), о имен¬ 
но; ОРК РАМ с частотой ЗЗЗМНі. Если пер¬ 
вому "форсу" такой скорости вполне хвота¬ 
ло, то для более шустрого второго этого уже 
мало. Покупать эту видеокарту сейчас стоит 
тем, кто готов заплатить любые деньги за уве- 
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личение Грз в разрешениях 1024x768 и выше. 
Остальным рекомендую подождать пару- 
тройку месяцев, пока ОйР память научится 
работать быстрей. 

АЬіі мех перехитрит 

Какая-то птичка принесла в клювике ин¬ 
формацию о новой видеоплате фирмы АЬіі 
на процессоре ЫѵісЛіа ѲеРогсе 2 ѲТ5 Уда¬ 
лою рукой АЬіі приделал к карточке сразу 64 
МЬ памяти ООК ЗйКАМ, решив, наверное, 
сразу обскакать старших товарищей Азііз 
и Ьеасііек, выпустивших для начала платы с 32 
МЬ на борту. Выпущен в мир этот скакун бу¬ 
дет в конце июня, значит, реальные тесты 
производительности видеокарты будут до¬ 
ступны общественности в июле. Не хочу вы¬ 
ступать в роли оракула, но, по-моему, ничем, 

:і блистать не 
Из- 


_ 

в е стой, что 



ем, да и дополнительные 32 МЬ достанутся 
покупателю явно недешево. Я не враг АЬіі 
и буду по-детски радоваться, если в июле АЬіі 
с ее видеоплатой покажут нам огромную 
производительность по скромной цене. 




Народ про щаеѵся 
с Сеіегоп 

Быстро летит время, и уже совсем скоро, 
примерно в первом квартале 2001-го года, 
ІпіеІ прекратит производство процессоров 
Сеіегоп. На смену им шагает Тітпа — интег¬ 
рированное (зузіет ол іНе сЫр) системное 
решение. По сути, это будет процессор с яд¬ 
ром Соррегтіпе, кэшем 12 128К, с интегри¬ 
рованным на чипе графическим ядром и кон¬ 
троллером ЗОКАМ. Непонятно, правда: по¬ 
лучается то ли процессор, то ли чипсет. Вся 


эта интегрированность должна стоить недо¬ 
рого и работать на частотах от 667 МГц. 

Но ничего, это еще не конец. Привержен¬ 
цы Сеіегоп до наступления этого рокового 
срока успеют увидеть в продаже бЗЗМНг, 
666 МН 7 (ну и циферка), а также 700 и 733 
МНі 'Целероны". 

ІІіпіепсіо 

разводит дельфинов 
на процессорах ІВМ 

Фирма "Нинтендо" объявила дату выхода 
своей новой игровой приставки ОоІрГііп. При¬ 
шествие состоится в 2001 году. Внутри этой 
консоли юные техники -ДОвОТС-Лі >гут 


обнаружить 400 
МНг процессор 
по кличке Ѳѳкко 
пр-ва ІВМ и гра¬ 
фический 200 
МНг чип РІІррег 
от компании 
АгіХ. Также обе¬ 
щается память 
неизвестного пока 
вестной пропускной способное гью в 3,2 
Гб/сек. Игры будут постовлпться на РѴО- но¬ 
сителях емкостью 4,7 Гб. 

Наивно полагать, что эти спецификации 
не изменятся за время разработки консоли. 
Что поделать: прогресс неумолимо катит впе¬ 
ред, оставляя за собой мокрые лепешки не 
прижившихся технологий и затхлый запах не¬ 
воплощенных идей... 

Второй РІау5#а#іоп 
комом... 

На днях компания $опу, ничуть не смуща¬ 
ясь, заявила, что РІауЗіаііоп 2 — это только 
начало, так сказать, переходная ступенька, 
а вот когда мы выпустим Р5 3... Очевидно, что 
случится тогда, сама компания представляет 
себе в приятном розовом зареве костров, 
на которых геймеры будут сжигать свои "Нин- 
тендьГ (Ыіпіепсіо), "ДримкастьГ (Огеагпсозі) 
и "Икс-Боксы" (Х-Вох), чтобы назавтра отмыть 




ручонки ОТ !|> 
поти и отпра- 
виться в ____ 
зин покупать 
о ч е р ед 
т в о р е 
Зопу. 

Нет 

и Зопу — пророк ее: Щ 

зовать общий смысл этого анонса. Пока 
у приставки имеется только логотип и реклам¬ 
ный слоган (хорошее начало). Я лично скло¬ 
нен верить этим японцам: несмотря на "мел¬ 
кие" неудачки с Р5 2, приставка лихо продает- 
Уея по всей Европе и пользуется заслуженным 
;«рк говорят) спросом. Интересно, что скажет 
на это МісгозоГі? На месте Билла Гейтса я бы 
$фшел и всем назло зарегистрировал бы тор¬ 
говую марку Х-Вох 2 и, до кучи, Х-Вох 3. 

АМШ идет в народ 

Краткая, но очень важная новость (доже 
е новости) для всех компьютеростроителей 
компьютеропокупателей. Во-первых, 
агентства СЫеі поступил слушок, что 12 ию- 
ня компания АМО объявит о выпуске своего 
Нового процессора Оцгоп (он же ЗрііГіге). 
В этом же сообщении подтверждается дата вы¬ 
пуска ТКцпбегЬЫ. I 
недорогой процессор 
из той же ценфой ни¬ 
ши, что и Сеіегоп. 
но обещающей быть 
но порядок 

дительнеи. ШШшшт 



Из первой г і іги второго 

анонса: с появлением новых процессоров 
АМО ТЬцпбѳгЬігсЛ на 15-20% снизятся цены 
на имеющуюся в продаже модель АіНіоп, что 
еще на пору-тройку метров приблизит его 
к рядовому покупателю. Так... закрываю гла¬ 
за и мечтаю... Если сейчас за 500МНг АіЫоп 
надо заплатить порядка 145$, то после сни¬ 
жения получается меньше 120$. Беру где-ни¬ 
будь денег и иду в магазин... В общем, нале¬ 
тай — подешевеет. ■ 


Знаешь ли ты имя свое 

Интересный сервис предлагает раздел 
С.У.В.О.Р.О. на ѵѵѵѵѵѵ. ЬгітсЬіпд.сот/іоуз/ 
іоу-суЬогдег.НЬпІ. Программа расшифро¬ 
вывает акронимы (сокращения фразы по 
первым буквам каждого слова) в эдаком 
кибернетическом стиле, используя технический словарь с элемен¬ 
тами агрессивно-экспрессивных выражений. На самом деле 
в программе есть определенные скрипты, в которых прописано, 
например, следующее: если встречается в акрониме ЕО, то нуж¬ 
но ставить обязательно Епдіпеегесі Гог Резігисііоп. Таким обра¬ 
зом, сколько бы раз ты ни пытался ввести акроним, каждый раз он 


будет расшифровываться только одним 
способом и не иначе. Хотя иногда бывает, 
что расшифровка попадает в яблочко. На¬ 
пример, никнейм вашего покорного слуги 
программа хочет знать только как 
ТгапзГогтіпд Огдапізт КезропзіЫе Гог 
ІпГіІігаіІоп апсЛ Сеазеіезз КіІІІпд. Олег Полянский, более известный 
как Доктор, оказывается, ОідііаІ ОЬееііепі Сопзігцсі Тгаіпесі Гог 
ОЬзегѵаііоп апсЛ Кераіг. В общем, есть еще простор для безу¬ 
держных фантазий... 

Святослав Торик 
іогіск@ідготапіа. т 
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На кого рассчитана статья? На товари¬ 
щей и господ с ограниченными финансовыми 
возможностями и вполне умеренными жела¬ 
ниями поиграть е Опаке III и поработать 
с ѴѴіпбоѵѵз 98 и М5 ОЙІсе 2000. На тех, кто 
не расплачется, если вдруг выяснится, что его 
новый процессор нельзя разогнать до гига¬ 
герца, а тихонько порадуется стабильности 
работы на стандартных частотах (ну, почти 
стандартных...). Ну и, в общем, для всех, кому 
это интересно. 

Итак предположим, что ты счастливый 
обладатель четырехсот тридцати рублей 
(больше можно, меньше нельзя) с симпатич¬ 
ными портретами президентов соединенных 
штатов Америки (мне, например, очень 
Франклин нравится), называемых иногда 
долларами или, по интернациональному 
обычаю, просто "баксами". Не стоит огор¬ 
чаться, если вышеуказанная сумма представ¬ 
лена в твоем кармане родной российской ва¬ 
лютой, то есть в рублях по курсу ММВБ. 
Но даже если вдруг (и такое бывает) этой за¬ 
валящей суммы у тебя нет, то все равно про¬ 
читай статью - быть может, в недалеком бу¬ 
дущем тебе пригодятся мои рекомендации, 

В статье я представил свои идеи по под¬ 
борке комплектующих в твой новый системный 
блок. Ты узнаешь о том, как собрать компью¬ 
тер для удовлетворения нужд настоящих и бу¬ 
дущих, понимая под "будущими нуждами" воз¬ 
можность апгрейда системы. Заявленная 
мною цифирь в 430 долларов далее по тексту 
раскладывается по составляющим, и если ты 
будешь следовать моим рекомендациям, то не 
выйдешь за пределы сметы. В числе этих со¬ 
ставляющих ты, кстати, не найдешь монитора, 
ибо он не входит в понятие "системный блок". 

"Я тебя сбалансирую 
нежно. Поутру 
конфигурировать 
вы иду * • * 

Что такое 'оптимальная конфигурация"? 
Во-первых, это термин, к которому я буду 
еще не раз обращаться в этой статье. Во-вто¬ 
рых, это набор компонентов, составляющих 
системный блок и обеспечивающих макси¬ 
мальную производительность и стабильность 
работы в рамках потраченной тобой суммы. 

' оворя проще, это максимум того, что ты мо¬ 
жешь получить за свои деньги. Второй важ¬ 
ный термин, часто используемый фирмами- 
поставщиками готовых систем, — "сбаланси- 


ровонная конфигурация". Чтобы прояснить 
свое видение этого термина, я дам некото¬ 
рые пояснения. Скорость работы компьюте¬ 
ра, а точнее, его компонентов, измеряется 
в МЬг'ах; чем больше этих МНг, тем лучше. 
Вообще-то правильней будет говорить не 
о скорости, а о частоте, но кому как удобнее, 
а я буду употреблять оба определения. Итак, 
"сбалансированная система" не обязатель¬ 
но значит "быстрая": это просто значит, что 
компоненты системы работают на сравни¬ 
мых частотах. Для пояснения приведу при¬ 
мер: если, скажем, материнская плата рабо¬ 
тает на частоте 133 МНг, а память на часто¬ 
те 100 МНг (память отстает, процессору при¬ 
ходится простаивать в ожидании), то это не¬ 
сбалансированная система, а если и систем¬ 
ная плата, и память работают на 66 МНг, 
го это — сбалансированная система, хотя 
работать она буде ^заметно 



Конечно же, Лучше, чтобы конфигурация ке 
; ! : :сальной", и "сболансированной" 

одновременно, однако сделать это на пред¬ 
ложенную мной сумму весьма проблематич¬ 
но. Я предлагаю другой путь: собрать на име¬ 
ющиеся деньги "оптимальную" машину, 
а впоследствии произвести апгрейд системы, 
сделав ее "сбалансированной". Таким обра¬ 
зом мы получим систему, которая удовлетво¬ 
рит нашим сегодняшним нуждам и обеспечит 
их, при небольших вложениях, в будущем. 

Моя вторая мама 

Системная плата — это фундамент буду¬ 
щего компьютера, здесь излишняя экономия 
приведет к тому, что дом на дешевом фунда¬ 
менте будет периодически разваливаться. 
Основным параметром системной (или мате¬ 
ринской) платы является сНір$еІ, т.е. набор 


микросхем, из которых она собрана. Разные 
наборы микросхем имеют различные показа¬ 
тели производительности и предоставляют 
различные возможности для дальнейшей кон¬ 
фигурации системного блока. Скорость ма¬ 
теринской платы — это то же самое, что 
и скорость системной шины, и скорость чип¬ 
сета (как вы эту лодку ни назовите, она все 
равно поплывет). Основные интересные нам 
"быки-производители" чипсетов — фирмы ѴІА 
и Іпіеі. "А как же А$ц$ или Аігѳпсі, а мой люби¬ 
мый АЬіі?" — поймает меня на слове знаю¬ 
щий и пытливый читатель. "Да, есть такие. — 
скажу я. — Но эти фирмы производят мате¬ 
ринские платы на чипсетах сторонних фирм, 
не утруждая себя сложным процессом разра¬ 
ботки микросхем". Покупает Азіі5 набор 
у Неі, собирает на нем плату, в муках рожда¬ 
ет замысловатое название, скажем, "РЗ-ВР", 

том сиди и догадывайся, что 
реально может это 
"ВР" означать. Поэто¬ 
му в прайс-листах лю¬ 
бой уважающей себя 
и покупателей фирмы 
после абракадабры, 
состоящей из марки 
и названия модели, 
всегда идет техничес¬ 
кая информация 
о том, какой чипсет, 
сколько там всяких 
разъемов и какие име¬ 
ются дополнительные 
возможности. 

На данный момент 
на потребительском 
рынке представлены 
нижеследующие соис- 
льских долларов. 

-■■■■іи .. іі ічтим^- самый "пожилой" набор из 

всех перечисленных, настоящий ветеран. 
Максимальная скорость работы системной 
шины — 100 МНг. Несмотря на свой почтен¬ 
ный возраст, показывает очень приличную 
производительность, При разгоне системной 
частоты до 133 МНг не имеет себе равных, 
однако следует напомнить, что не всякая сис¬ 
темная плата станет работать на такой час¬ 
тоте. Не поддерживает разные современные 
технологические фенечки (вроде шины АОР 
2х), что является определенным минусом. 

іпіеі і8 10е — весьма недорогой наборчик 
от Іп*еІ, скорость которого очень соответст¬ 
вует цене, по причине чего это самый мало¬ 
вероятный кандидат на проживание в твоем 
компьютере. Существуют модификации этого 
чипсета, в которых на материнской плате ин- 
















Что в имени тебе моем? 
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У каждой составляющей твоего компьютера имеется куна разно 
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арактери- 

ых интересны только специалисту. Одной из самых главных 
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обобщающих характеристик является марка — имя фирмы-производителя. Есть фирмы, 
ье имя известно любому мало-мальски опытному компьютерщику, чья продукция уже ус¬ 
пела зарекомендовать себя на протяжении определенного времени Такие фирмы зовут 
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ся, (сами они не приходят) "бренд", в переводе с английского "марка", "фабричное клей¬ 
мо". Вполне естественно, что цены на комплектующие этих фирм выше, чем на аналогич-Ц 
ные компоненты других производителей. Кто же эти несчастные "другие"? Это небольшие 
фирмы, как провило, новинки на компьютерном рынке, не заслужившие еще повсемест¬ 
ной любви покупателей, а также наград и почестей (кроме тех, которыми они сами себя 
наградили). Также к "не брендом" относят фирмы, позиционирующие свою продукцию как 
заведомо недорогую с соответствующим качеством (фирма кіску $*аг, например]. 

Что же предпочесть; цену или качество? В статье я излагаю свои мысли по данному 
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просу, однако не забывай, что конечный выбор всегда за тобоЩ 
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тегрированы видео-, сетевая и звуковая пла¬ 
ты, Такие "мамки" хорошо ставить в офисные 
компьютеры; получается дешево и сердито, 
но производительность в играх иэ-зо тормоз¬ 
ной видеоподсистемы отстойная, Скорость 
работы — 66 или 100 МНі. 

Іпіеі і820 — один из последних наборов от 
Іпіеі, должен был заменить собой 440ВХ; од¬ 
нако судьба этого чипсета была предрешена 
с самого его рождения. Мертворожденный 
820-й должен был работать с памятью типа 
КОРАМ, нелюбовь покупателей к которой 
разбила ему сердце. Память эта стоит поряд¬ 
ка 400$ за 128МЬ-модуль, что более чем 
в три раза дороже памяти типа ВОКАМ той 
же емкости. Когда ТпТеІ выпустила вариант 
і820, способный работать с памятью 50РАМ, 
это немного приподняло продажи материн¬ 
ских плот на его основе, но... Несколько не¬ 
дель назад (піеі начал отзывать ВСЕ свои 
платы с этим модифицированным чипсетом. 
Ошибка, допущенная инженерами-разра- 
ботчиками, сделала невозможным нормаль¬ 
ное функционирование этого набора с памя¬ 
тью ВОРАМ. Производители материнских 
плат шлют Іпіеі низкий поклон, подсчитывая 
свои убытки. Достойной производительности 
от і820 можно добиться только с использова¬ 
нием дорогой памяти РЭРАМ. Чипсет может 
работать на частоте 133 МНг. 

ѴІА АроІІО Рго 133 — ответ Чемберлену 
(ака Іпіеі) от фирмы ѴІА. Хорошая производи¬ 
тельность при весьма скромной цене состро¬ 
ила Іпіеі настоящую козью морду. Один из 
первых наборов микросхем, способных ра¬ 
ботать с частотой системной шины ІЗЗМНг 
и поддерживающих память ЗЭКАМ с анало¬ 
гичной чостотой. 

ѴІА АроіІо Рго 133А — берем АроіІо Рго 
133, улучшаем вдвое пропускную способ¬ 
ность в идео подсистемы (не скорость, а толь¬ 
ко способность!) за счет использования тех¬ 
нологии АѲР 4х (у АроіІо Рго 133 использует¬ 
ся АОР 2х), и получается набор микросхем 
1ЗЗА. Прошу любить и жаловать. 

Список этот неполон, но я намеренно не 
упомянул остальных участников хит-пара¬ 
до — просто потому, что они по тем или иным 
причинам не подходят для наших целей (здесь 
уж поверь мне на слово). Стоит также упомя¬ 
нуть, что в то время, как я пишу эти строки, 
Іпіеі уже представила компьютерному миру 
первые варианты материнских плат на новом 
наборе і8 15 Воіапо. Судя по предваритель¬ 
ным тестам, этот набор вполне сможет заме¬ 
нить і8 10 и і820, но (позор на голову Іпіеі!) 
старичок 440ВХ, разогнанный до 133 МНг, 
легко обгоняет их всех вместе взятых! 

Из всего вышесказанного можно сделать 
нехитрый вывод; берем или АроіІо 133А, 
или 440ВХ и пробуем разогнать его... Впро¬ 
чем, нѳ все так просто и очевидно, как кажет¬ 
ся на первый взгляд. 


Мой тебе мой отцовский наказ — бери 
АроіІо 133 или 133А (последний следует 
брать, если есть лишние десять-пятнадцать 
долларов). Материнские платы на этом чип¬ 
сете поддерживают все современные про¬ 
цессоры. Что касается 440ВХ и его разгона, 
то могу сказать: это вариант далеко не для 
всех. На устойчивую работу разогнанной си¬ 
стемы влияет масса параметров, и вероят¬ 
ность того, что твоя система будет работать 
устойчиво на частоте 133 МНг, не так уж 
и велика. Кроме того, цена на брендовые си¬ 
стемные платы с хорошими возможностями 
разгона больно кусается (это 140$ 160$). 
Лично я голосую за устойчивость и надеж¬ 
ность, чего и тебе желаю. Как говорится, ВХ 
сделал свое дело, ВХ может уходить.. 

Марка системной платы имеет архиеаж- 
ное значение: не покупай системных плат от 
неизвестного производителя, так кок деше¬ 
визна может обернуться постоянными глюка¬ 
ми и необъяснимыми тормозами. Я рекомен¬ 
дую продукцию от брендового СЬаіпіесЬ, 
а именно: модель СТ-6АТА2 но наборе 
АроіІо Рго 133 (средняя стоимость в Москве 
78$) или СТ-6А5А4 на наборе АроіІо Рго 
133А (91$). Также следует обратить внима¬ 
ние на менее претенциозные Асогр 6ѴІА81Р 
стоимостью 62$ и Вирег Ѳгасѳ АРР133В зо 
60$ (обе сделаны на АроіІо Рго 133). Послед¬ 
ние, однако, проигрывают в кочестве более 
дорогим "матерям". 

Кто цифре да с? 
законный ход... 

Специалист сразу обратит внимание на 
отсутствие в моем списке материнских плат 
на новых чипсетах фирмы АМО (имеется в ви¬ 
ду чипсет ІгопѲаіе АМО-751 ). Дело в том, что 
на момент написания этой статьи собрать не¬ 
дорогую конфигурацию по принципу "то, что 
АМО прописал", не представлялось возмож¬ 
ным. Надеюсь, что ситуация это в скором вре¬ 
мени изменится и АМО, так сказать, пойдет 
в массы. 


Дам необходимые объяснения и кратень¬ 
кий обэорчик современных процессоров 
фирм іпіеі и АМО (просто для сравнения). 
Корпорация Іпіеі именует свои процессоры 
Репіщт (за искл. серии Сеіегоп, само собой), 
добавляя для разнообразия римские цифер¬ 
ки. АМО же скромно именует свои произве¬ 
дения буквой К и цифрой, обозначающей по¬ 
коление процессора. Последний хит сезона 
называется К7, а родоначальником в былин- 



цессора". Ты должен знать, что процессор 
работает в несколько раз быстрее, чем сис¬ 
темная шина. Кок это получается? Во всех ни¬ 
жеперечисленных процессорах зашит коэф¬ 
фициент умножения; когда ты устанавлива¬ 
ешь процессор но системную плату, оно ав¬ 
томатически определяет это значение, и ты 
выставляешь на материнской плате только 
частоту системной шины. Частота же собст¬ 
венно процессора — это коэффициент, умно¬ 
женный но частоту системной шины. Произ¬ 
водители процессоров указывают системную 
частоту, на которой они гарантируют работу 
своего процессора. Однако если ты на свой 
страх и риск повысишь эту частоту, процес¬ 
сор вполне сможет заработать на непредус¬ 
мотренной повышенной частоте. Это и есть 
"разгон", о котором я не раз упоминал. 

Іпіеі Репііітп II — первый процессор из ра¬ 
ботающих но шине 100 МИі (до этого преде¬ 
лом было 66 МНг), лучший друг и ровесник 
чипсета 440ВХ. В годы юности он в одиночку 
осваивал рынок высокопроизводительных 
рабочих станций, не имея достойных сопер¬ 
ников. На данный момент естественная сре- 












да обитания этого пожилого "камня" — это 
системные блоки со стажем или пыльные пол* 
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ки фирм-сборщиков. 

ІпіеІ РепИцт )1І сменил на боевом посту 
РепНылп II и гордо понес знамя с логотипом 
Іп+еІ в обеспеченные долларами массы. В при¬ 
роде существуют варианты с частотой до ги¬ 
гагерца. В продаже встречаются пока только 
варианты с максимальной частотой в 750 
МНг (вечно старье нам подсовывают). Всего 
бывает четыре разновидности Репііит III: 

— РепНыт III с ядром Катіпо и частотой 
шины ЮОМНг; 

— Репііит III с ядром Катіпо и частотой 
шины ІЗЗМНг {к обозначению процессора 
добавляется английская буква В). Репііштп III 
600В — это процессор с частотой 600 МНг, 
рассчитанный на системную частоту 133 МНг; 

— Репііит II! с ядром Соррегтіпе и час¬ 
тотой шины ЮОМНг. Соррегтіпе — новое 
процессорное ядро ІпіеІ, сделанное по но¬ 
вой технологии, более быстрое, чем Катіпо. 
К обозначению процессора добавляется ан¬ 
глийская буква Е; 

— Репішт 1:1 с ядром Соррегтіпе и час¬ 
тотой системной шины ІЗЗМНг. Это канди¬ 


дат номер один для апгрейда твоего компью¬ 
тера в будущем. Обозначается ЕВ, то есть 
Репііит III 600ЕВ — это Соррегтіпе на часто¬ 
те 600МН, работающий с системной шиной 


ІЗЗМНг. 
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Все разновидности этого процессора, 
по задумке Іп+еІ, должны обитать в дорогих 
высокопроизводительных станциях с отпуги¬ 
вающей рядового покупателя ценой. Цена 
этих симпатяг автоматически вычеркивает их 
из списка комплектующих твоего системного 



блока, увы... 

ІпіеІ СѳІегоп — революционная идея ІпіеІ, 
процессор для "масс", по сути просто урезан¬ 
ный и удешевленный Репііит II. Получил пер¬ 
вое место в народной номинации 'Эй, ямщик, 
гони-ка к "Яру*...*, являясь самым доступным 
разгоняемым процессором. Стандартно про¬ 
цессор работает на системной частоте 66 
МНг. Не являясь сторонником разгона (если 
и являясь, то тайно), тем не менее, советую: по- 
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го компьютера. 

Одним из последних анонсов ІпіеІ была но¬ 
вая модель Сеіегоп, полученная в результате 
варварского купирования Репііит III с ядром 
Соррегтіпе. Это перспективная микросхемка 
появится в продаже где-то через месяц. 


то АіЫоп К7 — последнее время фирма 
ІпіеІ получает много пинков, затрещин и под¬ 
затыльников от своих конкурентов. Мощным 
хуком справа стал выпуск фирмой АМО но¬ 
вого процессора К7 АіЫоп, а вместе с ним 
и чипсета для разработки материнских плат 
под него. Если предыдущая модель Кб проиг¬ 
рывала в производительности конкурирую¬ 
щему ІпіеІ Репііит и использовала чипсеты от 
ІпіеІ и ѴІА, то К7 догнал и даже перегнал не¬ 
много Репііит II и Репііит III, используя чипсе¬ 
ты от АМО. Для АіЫоп К7, помимо "родного" 
чипсета АМО-751, существует также отлич¬ 
ный чипсет от ѴІА, поименованный КХ133. 
Цены на АіЫоп ниже цен на Репііит III, но вы¬ 
ше суммы, которую мы можем потратить. 
И снова напоминаю тебе, что для установки 
этого процессора понадобится специальная 
материнская плота. 

Наверное, ты уже догадался, что, кроме 
Сеіегоп, ставить в наш с тобой системный 
блок просто нечего. Но не стоит грустить 
и огорчаться, ибо, во-первых, Сеіегоп не так 
уж плох, а во-вторых, помни об апгрейде, на¬ 
чинай копить деньги но новый процессор. 
Пройдет немного времени, и Репііит III 
600ЕВ будет стоить столько же, сколько сей¬ 
час стоит Сеіегоп. 

Сегодня я рекомендую тебе купить 
Сеіегоп 500МНг — средняя цена по Москве 
100$. Положи свой глаз на Репііит III 600ЕВ 
и Репііит III 733ЕВ — в счастливый миг ап- 
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грейда один из них займет почетное место на 
твоей материнской плоте. 

Что-то с памятью 
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не но все 100. Покупать эту память лучше не¬ 
посредственно перед покупкой процессора 
Репііит ІІІВ, когда ты окончательно созреешь 
для апгрейда. Честно говоря, тебе особо не 



нужна и память с частотой 1 ООМНг — просто 
найти в продаже старые платы, рассчитан¬ 
ные на 66МНг, практически невозможно, 
да и стоят они только на пару-тройку долла¬ 
ров дешевле. 

Я уже упоминал про существование памя¬ 
ти типа ШРАМ, и еще разок кину помидором 
в ІпіеІ — при такой цене пусть сама у себя 
и покупает свою память! 

Я рекомендую тебе покупку памяти 64МЬ 
РС100 фирм Ѵііеііс или ѴѴіпВопб с средней 
стоимостью 48$-50$. В финансово благопо¬ 
лучном будущем, отправляясь в компьютер¬ 
ные леса по апгрейд, не забудь заменить па¬ 
мять на 128 МЬ РС133. 

Видимо-невидимо 
плат бывает видео 

Вот мы и добрались до самого главного 
устройства, отвечающего за игровую произ¬ 
водительность твоей компьютерной системы. 
Я не ставил себе целью провести подробный 
обзор всех существующих на рынке ускори¬ 
ли, поэтому сухо ле- 

. 






_ 

Оперативная память — очень немного 


в этих словах имеется полезной информации* - 
поэтому несколько слов о том, какая 
помять и следует ли употреблять ее с к© 
пом или майонезом. Вопросы, которые 
должны интересовать в первую очередь при 
покупке памяти, это "какой объем?" и "какая 
скорость?". На первый вопрос отвечу про¬ 
сто — шестьдесят четыре! Шестьдесят четыре 
мегабайта, если быть точным. Больший объ¬ 
ем увеличивает производительность всей си¬ 
стемы и стоит больших денег. Скорость, 
на которой должна работать память, — 100 
МНг. В прайс-листах ищи позицию 50КАМ 
64 МЬ РС100, что переводится как микросхе¬ 
ма памяти типа 50КАМ объемом 64 МЬ, рас¬ 
считанная на частоту системной шины в 100 
МНг. Еще бывает помять того же типа, рас¬ 
считанная на частоту шины 13ЗМНг, обозна¬ 
чается кок РС133 и стоит долларов на десять 
дороже. Покупать такую память пока не со¬ 
ветую, так как частота твоей материнской 
платы должна быть равна 66 МНг, в соответ- 
ствии с расчетной частотой, на которой ра¬ 
ботает процессор Сеіегоп. Работать 
1 ЗЗМНг-помять, конечно, будет, но далеко 



речислю видеоплаты стоимостью до 150 дол¬ 
ларов, лично мною проверенные в полевых 
условиях игр Оиаке ІИ и ІІпгеаІ Тоигпатепі. 
Список мой составлен исключительно из 
МНг на микросхемах фирмы ЫѴісІіа, а микро¬ 
схемы фирм ЗОРХ, АТІ, Маігох и 53 не подхо¬ 
дят по многим причинам, но в первую оче¬ 
редь из-за своих ценовых и скоростных пока¬ 
зателей (опять же прошу поверить мне на 
слово). 

Так же, как и у системной платы, у видео¬ 
карты основным параметром является набор 
микросхем, на основе которых она построе¬ 
на. У фирмы ЫѴісІІа имеется богатый выбор 
этих самых микросхем (и, само собой, видео¬ 
плат на их основе], рассчитанный как на не¬ 
дорогие компьютеры, ток и на суперноворо¬ 
ченные игровые станции. 
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Итак, что же может нам предложить фирма бІѴісііа на сего- 
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дняшний день за наши тридцать копеек? 

ЫѴісііа Кіѵа ТЫТ — неплохой чип, самый старший из всех 
и поэтому дешевый. Не рекомендую покупать, так кок имеют 

Ш е * " ■■ ?’ 

ся более быстрые и недорогие альтернативы. 

КІІ/. I. гч, ТкіТ \І А ; Ш 4 и г 

МѴгаіа Кіѵа ТІЧТ Ѵапіа — урезанный и еще более удѳшев- 
ленный Кіѵа ТЫТ. В Олаке ІИ ничего любопытного собой не 
представляет. 

МѴісІіа Кіѵа ТЬЛ 2 — отличная быстрая микросхема, К сожа- 





лению, стоит дороже ста двадцати долларов. 
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ЫѴісІІа Кіѵа ТЫТ 2А — модифицированная, исправленная 
версия Кіѵа ТЫТ 2. Цена чуть выше, чему последней. 


-ж 


ЫѴісІіа Кіѵа ТЫТ2 М64 — подрезали крылья орлу ТЫТ 2, что 
сделало доступным широким игровым массам этот замеча¬ 
тельный чип. Налетай, покупай) 

МѴісІіа Кіѵа ТМТ2 Ѵапіо — кандидат номер два для твоего 
системного блока: в этом случае у ТбіТ 2 подрезали не только 
крылья, но и то, что хороший хирург может отрезать плохому 
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танцору. Дешевле варианта М64 и, само собой, заметно от 
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стает по скорости 


Мне наиболее симпатичен вариант ТЫТ 2 М64. Кстати, 
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совсем забыл... Видеокарте тоже необходима память для об- 
работки данных и последующего формирования изображе¬ 




ния. Для микросхемы ТЫТ М64 в силу ее конструктивных осо¬ 
бенностей оптимальным является объем видеопамяти в 16 МЬ. 

Я протестировал три карты на этом перспективном чипсете 
с памятью 16МЬ, из них две видеоплаты от брендовых произ¬ 
водителей Азц$ и Сгеаііѵе и одна от неизвестной мне доселе 
фирмы Ахіе. Результаты меня поначалу удивили - 
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Ахіе обставил в Оцаке I) и Оиоке III обоих "отцов" Азиз 
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и СгеаЯѵе и пришел грудь 8 грудь на финишную прямую в тес¬ 



тах УпгеаІ ТоцгпатепІ. Все объяснил мне здоровый радиатор 


на карточке от Ахіе. "Радиатор, радиатор, а зачем тебе такие 


большие зубы?" — поинтересовался я у него. "Это потому, сы- 
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нок, что чип подо мной разогнанный... 
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уклончиво признал- 
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ся мне радиатор. Как противник разгона, я не рекомендую те¬ 
бе покупку видеоплаты от фирмы Ахіе, но из своего компьюте¬ 
ра вынимать ее, однако не собираюсь... 



Рекомендую пожертвовать деньги в пользу АѲР Ахіе 16 МЬ 


Т2 М64 (розничная цена в Москве 55$} или 
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16МЬ Кіѵа ТЫТ2ѴаІиѳ за 62$. 

■I,'. К . V „ .'.Л.у'.*И 1.* - 'г 

’щшШ 

» . . • 






Я сохраню твой образ милый? 




В древнем Египте для хранения своих данных владельцам 
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компьютеров приходилось применять глиняные дощечки и па¬ 
пирус. Не зною почему, но теперь эти замечательные и надеж¬ 
ные устройство заменяет жесткий диск. Главное в жестком дис- 
это объем, вторым по значению параметром является 
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скорость. Объем современных дисков измеряется в гигабой- 








тах по принципу: "чем больше, тем лучше и дороже". Скорость 
характеризуется двумя параметрами — интерфейсом обмена 
данными и собственно скоростью вращения дисков. Нас инте- 

ногиіпт гпйпаѵіліиый ыитеьгъгКоыгиг 

ший интерфейс, пропускная способ- : бі- 

ность — 33 МЬ в секунду. Следует 

знать, что пропускдаЩШсоб- 
• - ІН 

ность — вовсе не то - ” '"' 1 1 " " 
что реальная скородгь ч 
ния/зописи на же? г кий 
диск. Не вдаваясь 

, могу скаэіаті 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ цех 


П . л 


ЮЕ ІЮМА 66 — следующий после ІЮМА 
33 этап, только пропускная способность 
в два раза больше за ту же цену. 

Еще существует интерфейс 5С5І, но он не 
для наших скромных запросов. 

Скорость вращения у дисков потреби¬ 
тельского рынка бывает 5400 и 7200 оборо¬ 
тов в минуту. Более оборотистые диски быст¬ 
рее, но стоят дороже и безбожно громко та¬ 
рахтят, заглушая все остальные звуки в ради¬ 
усе двух метров. 

Я настоятельно рекомендую жесткие дис¬ 
ки фирмы ѴѴевІегп Рідііаі объемом 8,4 ОЬ. 
В прайсе высматривай строчку НШ 8,4 СЬ 
Ѵ/О Саѵіаг 84АА ІЮ МА/66 5400грт. На мо¬ 
мент написания статьи цена составляла 

$87-88. 

Щас спою,*. 

Современные деловые и игровые про¬ 
граммы умеют производить различные зву¬ 
ки. Для того чтобы ты эти звуки услышал, 
компьютер должен быть оборудован звуко¬ 
вой платой — устройством, которое сфор¬ 
мирует звук и воспроизведет его на колон¬ 
ках. Если ты следил за моей мыслью, то по¬ 
нял: наличие звуковой платы влечет 
за собой необходимость приобре¬ 
тения колонок. Мое личное мнение 
по поводу звуковой платы и коло¬ 
нок довольно-таки консервативно: 
нет платы — ну и ладно, есть — ну 
и словно.,. Если ты не согласен с мо¬ 
им мнением, то читай статью коллеги 
ѴіѴ'а "ЗоііпсІ звучит!" (Ыв 4 2000 
(31), стр. 136). Лично я предпочитаю 
звуковые карты, встроенные в мате¬ 
ринскую плату. В этом есть нерацио¬ 
нальное зерно, ибо они, как правило, 
по качеству уступают своим "свободно- 
живущим" коллегам. Из последних могу по¬ 
рекомендовать к покупке, например, карту 
Сгѳаііѵѳ $В ИѵеІ. 

Если у тебя есть стереосистема, то поза¬ 
будь о компьютерных колонках и подключай 
к компьютеру именно ее — хорошее качест¬ 
во звука тебе гарантировано. 

Ты крутись, крутись, 
мои шарманка... 

Привод для считывания компакт-дисков 

!МЯ ЯВЛЯ- 


мым 
И ством 
рах лю- 
домаш- 
компью- 
При со- 
объе- 
лрограмм 

устанавливать программу с дискет просто 
невозможно, например, ѴУіпбо\ѵз 98 $Е РИЗ 
занимал бы 100 дискет. 


Историческая справка: когда-то давно 
первый СО-ЮМ умел считывать диски со 
скоростью 150 Кб/сек., потом изобрели при¬ 
вод, который мог считывать со скоростью 
в два раза большей, новорожденного ориги¬ 
нально назвали "двухскоростной". Прогресс 
ушел вперед, а традиция осталась, и в ре¬ 
зультате теперь мы имеем "52-скоростные" 
приводы, позабыв, какая была эта "одна ско¬ 
рость". Кстати, чем больше скорость, тем ог¬ 
лушительней будет жужжать твой привод. Из¬ 
вестна также закономерность, заключающа¬ 
яся в том, что мегаскоростные приводы х 
чем их более медленные приятели, работают 
с низкокачественными компактами, 

Я рекомендую скромные 32-скорост 
приводы не менее скромных фирм 
и Мйзиті стоимостью порядке 30$. 

И окажись я на Луме, 
любимая, твой корпус 
будет сниться мне... 

Предположим, что ты уже приобрел реко¬ 
мендованные мной комплектующие. Теперь 
неплохо было бы куда-нибудь их засунуть 


Кручу, верчу, 
обмануть хочу... 

Процесс покупки комплектующих и сбор¬ 
ки компьютера таит в себе много подводных 
камней, на которые часто натыкаются нео¬ 
пытные покупатели. Попробую познакомить 
тебя с потенциальными проблемами. Во-пер¬ 
вых, все комплектующие желательно поку¬ 
пать в одной фирме; если вдруг какой-то пла¬ 
ты нет в наличии, попробуй выяснить, когда 
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|нтиками. Діпя этого нуж¬ 
но пойти и купить 
корпус... 

Корпуса 
бываю г 
формата АТ 
и АТХ Пер¬ 
вый являет¬ 
ся устарев¬ 
шим бес- 
перспек¬ 
тивным 
форматом 
и требует, 
чтобы мате¬ 
ринская пла¬ 
та была так¬ 
же формата 
АТ; второй тип явля- 
ся современным стан- 
азано. Я не буду долго 
хороших и плохих корпу- 
гху|Ь справку Если ты наме- 
Моим предыдущим реко¬ 
мендациям, то приобретай недорогой корпус 
формата АТХ, а именно: МІбіТоѵ/ег Саве 218 
АТХ или МЮ1ТОѴѴЕК ВЫ213 АТХ 230ѵѵ, Оба 
стоят порядка 25$ в розницу. 
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Где мои манипуляторы? 
Куда вы их запрятали? 

Выбор манипулятора типа "мышь" и кла¬ 
виатуры оставляю на твое усмотрение. Могу 
посоветовать не тратить на оба устройства 
больше 13 долларов; а насчет мыши можешь 
заглянуть в раздел ПеаіЬтоісЬ, где имеются 
некоторые рекомендации по этому поводу от 
профессионального квакера. 



то договорись с категоричным продавцом 
о том, что недостающую часть ты приобре¬ 
тешь в другой фирме и это не повлияет на га¬ 
рантийный срок компьютера. Если ты ни разу 
в жизни не собирал компьютер сам, то до- 
верь-таки эту рутинную процедуру фирме- 
продавцу. Если же тебе уже приходилось это 
делать пару раз, то все равно пусть лучше 
сборкой занимаются профессионалы. 

По российскому законодательству, нельзя 
указывать цены товаров в иностранной валю¬ 
те, поэтому в прайс-листах их обычно пишут 
в "у.е.". Не знаю, как это расшифровывается, 
но могу предположить, что похожий звук (УйЕ- 
ее!П) издают покупатели некоторых фирм, ког¬ 
да им приносят счет, пересчитанный на руб¬ 
ли... Хитрость заключается в том, что пересчет 
с у.е. на рубли осуществляется по внутренне¬ 
му курсу фирмы, а последний частенько не 
имеет ничего общего с текущим курсом дол¬ 
лара. Так, например, в прайс-листе одной 
фирмы я увидел необычно низкие для Москвы 
цены. Само фирма очень этим гордилась 
и предлагало сравнить свои цены с ценами 
конкурентов. Заинтересованный, я позвонил 
туда и спросил, какой же у них курс пересче¬ 
та с у.е. на рубли... Их ответ объяснил фено¬ 
мен низких цен: курс оказался 33 рубля за 
доллар ~ при текущем курсе ММВБ в 28 руб¬ 
лей! Другими словами, если бы ты купил в этой 
фирме компьютер за 430 у.е., тебя бы кинули 
на (33-28)х430=2150 рублей. Поэтому всегда 
стоит пересчитать сумму покупки в рублях, 
прежде чем выбрать ту или иную фирму. 

Искренне желаю тебе безглючного 
ѴѴіпбоѵѵз 98 и многих фрагов в Оиаке ІІІ. На¬ 
деюсь, что мои рекомендации не отбили у те¬ 
бя желание покупать компьютер, Верю, что 
удовольствие, которые ты получишь, когда 
впервые включишь свой новенький системный 
блок, компенсирует все мучения, имевшие 
место при изучении статьи. ■ 








Выделенные линии по новой 
технологии АТМ/Ргаше Кеіау 

ІИТЕКМЕТ: 


БЫСТРО, 


НАДЕЖНО, 


ЭКОНОМИЧНО 

Услуга предоставляется на базе волоконно-оптических 
каналов сети компании «Голден Лайн». Подключение 
осуществляется через специально построенный шлюз 
с пропускной способностью 155 Мб между АТМ сетью 
компании «Голден Лайн» и опорной сетью 


компании «Зенон Н.С.П.» 


Полное решение для Вашего бизнеса: в комплект входит 
виртуальный отлпу-сервер 40, почтовый сервер, доменное 
имя типа уоиг пате.сот.ги. Возможна аренда роутера. 

Е-таіІ: ассе$5@гепоп.пеІ Тел, (095) 232-3797 



Новая технология - 
стоимость услуги от 


новые цены: 

$200 


в месяц 


і 
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Новости Интернет 
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Ася-2000 

МігаЬіІіз разродилась новой версии "Ась¬ 
ки" под кодовым названием ІСО 2000а. Оче¬ 
редная "Ася" содержит в себе массу улучше¬ 
ний, в частности, интерфейсного характера. 
И одно из самых главных новшеств — про¬ 
грамма обрела способность нормально ра¬ 
ботать, даже будучи заслоненной от внешне¬ 
го мира йгеѵѵаіГом. То есть для людей, держа¬ 
щих компьютер под защитой Йгеѵѵа!І, переда¬ 
ча, скажем, файлов посредством ІСО уже не 
будет трудноразрешимой задачей, 

В целях роздобывания программы - см. 
нош компакт или тѵѵ ѵ.ісд.сот. 

Новозеландские домены 
могут ругаться матом 

В Новой Зеландии был снят запрет на ис¬ 
пользование в доменных именах ненорматив¬ 
ной лексики. Каталог последней у мирных но¬ 
возеландцев состоит всего из семи слов... 
Практически сразу после устранения запрета 
в стране было зарегистрировано четыре новых 
домена названиями из этого самого списка. 


Ручка, интегрированная 
в Интернет 

Скандинавы из компании Апоіо взяли 
и изобрели электронную ручку, способную... 
отправлять на е-тоіі изображения! Впрочем, 
рисовать эти изображения можно только на 
бумаге со специальной разметкой; непонятно 
также, что будет играть роль приемника низ¬ 
кочастотных сигналов, испускаемых ручкой. 

Получить высшее 
образование онлайн 

В Интернете появился первый бесплатный 
чисто онлайновый университет, основанный 
компанией ЬоіНаѵагсІ.сот при поддержке се¬ 
тевого книжного магазина Вагпез&МоЫѳ, 
На данный момент предполагается препода¬ 
вание по 39 направлениям, среди которых 
присутствуют Искусство, Литература, Биз¬ 
нес, Здоровье и Компьютерные Технологии. 

Дамоклов меч давно висит 
над российскими І5Р 

По информации от Агентства Политичес¬ 
ких Новостей, в данное время ни один из ча¬ 
стных (негосударственных) провайдеров не 
владеет полным комплектом документов для 
подтверждения лицензионности своей рабо¬ 


ты. Это значит, что МВД и МинСвязи имеют 
право провести проверку и по ее результа¬ 
там лишить провайдеров возможности зани¬ 
маться предоставлением Интернет-услуг 
(в рамках существующего законодательсва), 
как, напривер, уже случилось в Туркмении, 
где таким образом было прекращено дея¬ 
тельность всех частных провайдеров. 

Служба борьбы 
с хакерством 

Хитрая шведская компания Оекот откры¬ 
ла в Стокгольме первый центр по предостав¬ 
лению 'антихакерских' услуг. Компания гото¬ 
ва обеспечить постоянную защиту серверов 
своих клиентов, а также помогать спецслуж¬ 
бам в расследовании интернет-преступле¬ 
ний, А что? Спрос рождает предложение... 

Новый Ар-поисковик 

В России появилась новая поисковая сис¬ 
тема под названием Рііез.пз, кардинальное 
отличие которой от всех прочих заключается 
в том, что: 

а) ее исключительно Нр-ориентации; 

б) поиск осуществлятся не по ключевым 
словам, а по имени файла или каталога. 

Пример буржуйской системы подобного 
профиля — поисковик Іусоз | ѵиѵѵѵѵ. Іусоз. сот) 
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Прелюдия 

Привет! 

Я ошибусь, если скажу, что тебе наверняка нравится сидеть в ча¬ 
тах? А как часто ты заглядываешь на доски ВВ5 и форумы? А как ты 
представляешь свою жизнь без аськи? 

С трудом, да? 

А слышал пи ты когда-нибудь об ІРС? Если нет, то эта статья помо¬ 
жет тебе узнать о самом распространенном способе общения в Ин¬ 
тернете. А если да, то я надеюсь, что ты все ровно почерпнешь для се¬ 
бя что-то интересное и полезное об ІКС... 

История 

Родоначальником ІРС принято считать финна Джарко Ойкаринена 
(Логкко Оікагіпеп); годом рождения — 1988. В то время Джарко работал 
в отделе научной обработки информации при университете в городе 
ОЫш Работал он системным администратором и, по причине наличия 
большого количества свободного времени, начал мастерить коммуника¬ 
ционную программу для расширения возможностей местной ВВ5. Изна¬ 
чально программа являла собой простенький чат для посетителей мно¬ 
гоканальных ВВ$-станций, но впоследствии превратилась в полноправ¬ 
ный сетевой клиент, предназначенный исключительно для общения. 

ІРС начала быстро распространяться по Финляндии, в основ¬ 
ном — по университетам. Со временем, благодаря молниеносному 
развитию Интернет, ВВ$'ки канули в лету, а ІРС остался, причем стал 
самой популярной и удобной формой онлайнового общения. 


После общественного признания в Финляндии программа попала 
ѳ США, а затем распространилась по всему миру и снискала огром¬ 
ную популярность у пользователей. 

Первым (и до сих пор функционирующим, между прочим) ІРС-сер- 
вером был іоІзип.оиіи.Н. 

Что же такое ШС? 

Іп^егпе* Ре!ау СЬаі, или ІРС, который еще назывоют иногда как 
ІпкггпаНопаІ РеІаІіопэНір Сепіег (Международный центр взаимоотно¬ 
шений), — это сложная система из многочисленных серверов и кли¬ 
ентских станций, разбросанных по всему миру и объединенных в сеть. 

Существуют и моленькие сети, состоящие из нескольких серверов, 
и огромные, сервера которых размещены почти во всех уголках пла¬ 
неты. 

Работает ІРС по принципу клиент-сервер. С одной стороны нахо¬ 
дится центральный компьютер, предлагающий сервис-услуги, с другой 
стороны — программа-клиент, установленная на компьютере пользо¬ 
вателя. Таким образом, все сообщения и команды, посланные поль¬ 
зователям, пересылаются на сервер, оттуда попадают на все осталь¬ 
ные сервера в данной сети, дабы их могли получить и прочитать поль¬ 
зователи этих серверов. 

Наиболее крупные сети — это ЕІпеІ [ѵмм.еіпвіогд), Упрете* 
( ѵѵтѵ. ипбегпеі огд), ІРСпеі ( ѵѵѵѵѵѵ. {ипеі.Н/Чгс), 0А!_пеі [ѵѵтѵ.с/а/.ле/) и, 
пожалуй, ІЧеѵѵЫеІ (ѵѵѵѵ'ѵѵ.леѵѵ'лелле/). Между собой эти сети никак не 
связаны, так что пользователи разных систем могут никогда не встре¬ 
титься друг с другом. Старейшей и наиболее обширной сеткой явля¬ 
ется ЕРпеІ, Однако и это сеть с недавнего времени в связи с большой 
нагрузкой стала делиться на две независимые части — европейскую 
и американскую. Именно по причине переполненности людьми и по- 
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явились другие, альтернативные сети. 

Типичный пример — ІІпбетеІ. К слову 
сказать, две эти сетки (ЕЕпеІ 
и ІІпбегпеі} сильно различаются. На¬ 
пример, по публике. ЕЕпеІ является 
более свободной и либеральной се¬ 
тью, в ІІпсіегпеі же больше преобла¬ 
дает строгость и сухость. Хотя на вкус 
и цвет, как говорится... 

Для того чтобы подключиться к ІКС, 
пользователю необходим ІРС-клиент. 

О программах, с помощью которых 
можно подключиться к ІКС, и пойдет 
речь в следующей главе. 

ШС-клиенты 

Для начала хочется отметить, что 
не существует такой платформы, вход 
для которой в !КС был бы закрыт. Вы¬ 
бор подходящего вом клиента — дело вкусо. Скачать любые ІКС-кли- 
енты можно с официальных сайтов или, например, с ѵ/\ѵ\ѵ.ІгсЬѳІр.огд, 
Наиболее популярными, удобными и распространенными ІКС-клиен- 
тами для ѴѴіпбоѵѵз являются тІКС ( ѵѵѵѵѵи. тігс. сомк), РігсЬ (ѵт'ѵѵ.р/г- 
сНаі.сот), Ѵ{ізиаІ)ІРС97 (ѵѵѵѵѵѵ'. тедаІііН.со.ик/ѵ\гс /). Тут следует отме¬ 
тить, что т!РС сильно обгоняет РігсЬ по популярности у пользовате¬ 
лей. У него действительно много неоспоримых достоинств: удобный 
интерфейс, возможность изменять многочисленные настройки, про¬ 
стота в обращении. Существует также русский вариант тІКС. РігсЬ 
же, в свою очередь, позволяет соединиться с несколькими сетями сра¬ 
зу (то есть, например, вы можете находиться на ЕЕпеІ и ІІпсіегпеІ од¬ 
новременно; хотя, если одновременно открыть несколько окон тІРС, 
можно добиться аналогичного эффекта}; работает только для 
ѴѴЫоѵѵз'95/98/ЫТ. 

ѴІРС97 на данный момент является самым навороченным клиен¬ 
том, весьма тесно интегрированным с оболочкой "Виндов"; програм¬ 
ма позволяет общаться голосом и даже через видеокамеру. Г іолу чи¬ 
па на І’цсоѵ/5 высший балл в 5 коров, между прочим, а это неспроста. 

Это, конечно, далеко не полный список существующих ІКС-клиен- 
тов, но вышеперечисленные программы завоевали наибольшее пред¬ 
почтение у пользователей !РС. 

Первые шаги в ИКС 

Итак, гы скачал, установил ІКС-клиент на своем компьютере и за¬ 
пустил его. С чего же начать? 

Во-первых, выбери себе подходящий псевдоним, т.е, піскпате. Каж¬ 
дый пользователь !ВС имеет свой, уникальный піскпате, который не по¬ 
вторяется дважды. Именно поэтому стоит немного подумать, чтобы 
взять оригинальный ник, о не какой-нибудь вітрвол, Іепіп или Ьеоѵіз. Ес¬ 
ли, соединившись с ІВС-сервером, ты видишь на экране сообщение ти¬ 
па "Онріісаіе піск сіеіесіесі, уоы Ьаѵе 60 зесопб Іо сЬоозе апоіЬег", это 
значит, в сети уже есть пользователь с таким же псевдонимом, что 
и у тебя. Поэтому в течение 60 секунд тебе надо выбрать новый ник- 
нейм соответствующей командой (см. ниже), иначе тебя отсоединят. 

В ІІпсІегпеІ и 0АІ_пеІ разрешена "приватизация" ников и названий 
каналов. То есть, попав на канал, ты должен зарегистрироваться, тем 
самым "забивая" ник за собой. И, естественно, его уже никто не смо¬ 
жет взять. Подобная политика присуща исключительно этим двум се¬ 
тям. Но ЕЕпеІ, к примеру, подобные действия резко осуждаются. Ведь 
такая "приватизация" влечет за собой монополизацию названий ка¬ 
налов, ников, а следовательно, ведет к отсутствию свободы — основ¬ 
ного аспекта ІРС-общения. 
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В первоначальных настройках ты 
указываешь следующие обязательные 
параметры: свое имя (пате), е-таі! (он 
будет служить твоим ц$егпате'ом, 
идентификатором), основной ник (піск¬ 
пате} и запасной (аііегпаііѵе), который 
полагается на случай, если основной 
ник уже кем-то занят, и выбираешь 
сервер, к которому хочешь подклю¬ 
читься. Кстати, выбирать сервер нуж¬ 
но, исходя, в первую очередь, из твое¬ 
го территориального расположения. 
К сожалению, так сложилось, что поль¬ 
зователям различных провайдеров 
(читай: людям из разных стран) разре¬ 
шен доступ лишь к ограниченному чис¬ 
лу ІКС-серверов. Выбрав любой сер¬ 
вер, кликнув на СоппесІ и подождав 
пору минут, ты, конечно, поймешь, пус¬ 
кает тебя сервер или нет. Но лучше выбирать сервер, расположенный 
наиболее близко в территориальном плане. Например на ЕРпеі есть 
московский сервер ігс.гі.гщ а на ІКСпеІ — тоже московский сервер 
ігс.т$ц.гш По умолчанию порт подключения к IКС-серверам — 6667, 
но вариации могут быть от 6660 до 6669, да и этим не ограничиваются. 

Вот ты вроде уже и подключился к ІРС Вернее, ты висишь а так на¬ 
зываемом ІРС-лространстве, т.е. не находишься ни на каком канале. 
Что же дальше? Где обещанное общение? Для того чтобы начать соб¬ 
ственно общение, нужно выбрать канал, на который ты хочешь по¬ 
пасть. Хорошо, если ты знаешь название канала, к которому хочешь 
подключиться. Если же ты точно не знаешь, куда хочешь попасть, по¬ 
пробуй полистать каналы с помощью команды /ІізІ, обязательно ней¬ 
дешь что-нибудь по вкусу. 

Общение но каноле происходит, как и в \ѵѵ/ѵѵ-чате (только гораз¬ 
до быстрее), посредством текста, появляющегося на экране твоего 
монитора. Ты набиваешь на клавиатуре то, что хочешь сказать, и от¬ 
правляешь сообщение с помощью клавиши Епіег в канал. Впервые 
попав на канол, поздоровайся (здесь это, как 
и в жизни, считается признаком хорошего то¬ 
на) и начинай общаться. Тут уж все только 
в твоих руках. 

Ты можешь от¬ 
правлять сообще¬ 
ния, которые будут 
видеть все на кана¬ 
ле, или воспользо¬ 
ваться приватными 
сообщениями с по¬ 
мощью команды 
/т$д. Приватные 
сообщения будет 
видеть только тот 
пользователь, к ко¬ 
торому они были 
обращены. 

В основном но 
ІВС используют 
английский язык, 
но, к примеру, 
на всех русских ка¬ 
налах можно пи¬ 
сать по-русски. 


® Многочисленные 
награды ѴііиаІ ШС. 
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Однако тут могу: быть неко¬ 
торые сложности с кодиров¬ 
ками. Ведь один юзер рабо¬ 
тает под ѴѴІпбоѵѵз, вто¬ 
рой — под ІІпІх, третий — 
вообще но Мас'е сидит. Вот 
и получается полная нераз¬ 
бериха с кодировками. По¬ 
этому, во избежании пута¬ 
ницы и всеобщего непони¬ 
мания, на большинстве рус¬ 
скоязычных каналов приня¬ 
то писать в транслитерации , 
т.е. латинскими буквами. 

Ну а теперь приступаем 
к изучению того, без чего уж 
никак нельзя обойтись. 
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Все команды на ІКС начинаются значком $іазЬ — "/". Все, что пи¬ 
шется в командной строке без слэша, выдается на канал (конечно, ес¬ 
ли ты на нем находишься) или уходит в никуда (если ты находишься 
в ІКС-пространстве). 

В тІКС есть возможность создавать аііаз (клички) для команд, дабы 
быстрее было их печатать. Так, например, команду ЮІЫ можно с по¬ 
мощью алиаса набирать как /\ без всякого значка "#". 

Вот несколько жизненно необходимых команд. 

/ЮІЫ# <название канола> — используется для того, чтобы зай¬ 
ти но канол или открыть новый. Название канала не должно содер¬ 
жать пробелов, а его длина не должна превышать 200 символов, че¬ 
го вполне достаточно. Если ты попал на канал, где людей вообще нет, 
то тебя можно поздравить с созданием нового канала. Теперь, конеч¬ 
но, можно сидеть и ждать гостей, но если это тебе совсем не по душе, 
то попробуй зайти но #с!от, #Кцззіа, #тозсоѵѵ и т.п. На этих кана¬ 
лах всегда очень многолюдно. 

Пример: / іоіп #Моі-капаІ 

/КІІСК <твой піскпате> — смена ника. Если тебе надоел твой піск- 
пате или пользователь с таким ником уже существует, то с помощью 
этой команды его можно поменять. 

Пример: /піск 5-п-і-Н 

На канале это будет выглядеть так: *** ЗпіНіз лоѵѵ кпоѵі/п аз $-п-і-М. 

дет — выводит список общедоступных каналов, их темы, если они 
указаны, и текущее число пользователей. Скрытые и приватные кана¬ 
лы не показываются. Эта команда используется для поиска интерес¬ 
ного тебе канола, Укажи после команды ключевое слово для поиска, 
и ты получишь список каналов, в названиях или темах которых оно 
присутствует. Одна из приятнейших возможностей этой команды — 
возможность использовать т.н. чѵіібсогбз (знаки ***, "?"), Скажем, если 
не знаешь точное название канала, то можно набрать /Ііві *гш* и по¬ 
лучить список всех каналов, в названиях которого есть этот корень, 

Пример: /ІШ гцззіап 

/М50 <піск> или /СМЕРУ <піск> — используется для того, чтобы 
общаться с кем-то напрямую. Для этого не обязательно находиться но 
одном канале, ведь сообщения, посылаемые тобой, увидит только тот 
человек, кому они были направлены. 

Пример 1: /тзд 5піНргіѵеі! 

Пример 2: /цѵегу 5піК 

*** Зіагііпд сопѵегзаііоп ѵѵ/гЛ ЗпіН 

Ргіѵеі! 

*5піН* РгіѵеН 


/диегу 

*** Епсііпд сопѵегзаііоп ѵѵ//Л ЗпіН 

рННО #<название канала > — позволяет посмотреть, кто на¬ 
ходится на том или ином канале. Самому на этом канале при 
этом находиться не обязательно. Команда /'мНо * покажет, кто 
находится на актуальном каноле. 

Пример: /Ѵ/іо #с/огл или /ѵѵ/ю *ги — информация обо всех 
пользователях, адреса которых принадлежат к российскому до¬ 
мену. 

/ѴѴНОІЗ <піск> — выдает информацию о собеседнике: цзег- 
пате, Ьозі, как долго и на каких каналах, сервере находится. 

Пример: /жЬоІз ЗпіР 

~-5 піНіз зпіі(@Ьаск.іЬе.пеі.ги (Риззіап Редегаііоп) 

: ігспате: Оепіз 

: сНаппеІз: #то5СОѵѵ 

: зегѵег: ігс.гі.т РозТеІесот І5С — Мозсоѵ/, Рііззіа 

/ѴѴНОѴѴА5 < піск> — аналогично "/ѵѵНоіз" дает информацию 
о том, кто недавно вышел из ІРС. 

ДЕАѴЕ <название канала> — покинуть канал. 

Пример: /Іеоѵе * — покинуть актуальный канал. 

/нар — выводит помощь программы ІРС. 

/С№ или /5ІѲМОРР — выход из ІРС. После команды можно ука¬ 


зать причину, по которой ты уходишь. 
Пример: /дш7 розНеІ га ріѵот 
На канале это будет выглядеть так: 
ріѵот } 




ЗпіР Ьа$ діііі ІРС (розЬеі га 


Боты и операторы 

Для такой интернет-структуры, как ІРС, необходимым условием нор¬ 
мального сосуществования пользователей является порядок. Именно 
для поддержания порядка в ІРС и существуют боты и операторы. 

Боты — это специальные программы, как правило, для операцион¬ 
ных систем ІЛЧІХ, запускаемые в фоновом режиме но сервере с по¬ 
стоянным подключением к Интернет. После запуска бот сам заботит¬ 
ся о том, чтобы 


соединиться 


ром и зайти на 
нужный канал. 

Боты, как 
провило, обу¬ 
чены реагиро¬ 
вать но опре¬ 
деленные сло¬ 
ва, произноси¬ 
мые на канале. 
При входе на 
канол бот 
обычно выдает 
какую-то озна¬ 
комит ельную 
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информацию о командах на канале. Надо сказать, что внешне хоро¬ 
ший бот мало чем отличается от обычного оперотора. И только с по¬ 
мощью команды /ѵуНоіз можно иногда разрешить свои сомнения. Не¬ 
искушенный пользователь может принять бота за живого собеседни¬ 
ка и попытается вступить с ним в беседу. Одноко разговор явно не 
сложится. С другой стороны, хозяин бота обладает возможностью 
слать через него сообщения, создавая видимость того, что бот обща¬ 
ется, как живой человек. 

По сути, боты абсолютно не нужны, и очень многие серверы за¬ 
прещают использование ботов. Первоначальным назначением ботов 
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было поддержание порядка на каналах. У каждого бота есть 
ІгіепбІІзі — список лиц, которых он наделяет полномочиями операто¬ 
ров при встрече на канале. Благодаря этим полномочиям пользова¬ 
тель способен "вершить судьбы" остальных людей, присутствующих 
на канале, используя особые команды. На канале перед ником опе¬ 
ратора всегда стоит значок Например, @$пій. Оператор обла¬ 
дает абсолютной властью на своем канале, он решает, кто может 
зайти, кому следует покинуть канал, может запросто лишить посети¬ 
теля права голоса. Наиболее распространенными действиями опе¬ 
раторов являются выбор топика и устранение с канала "нежелатель¬ 
ных элементов". На многих русскоязычных каналах боты также следят 
за тем, чтобы участники не матерились, как сапожники, и, увидев не¬ 
цензурное слово, не раздумывая выкидывают провинившегося поль¬ 
зователя с канала. Оператору доступны следующие команды, кроме 
стандартных. 

/ТОРІС <#название канала>. Эта команда устанавливает тему 
текущего канола. 

Пример: /іоріс #бето НеІІо, Іезііпд 

На каноле это выглядит так: ***5піН Наз сНопдеб іНѳ Іоріс оп 
#бето Іо НеІІо , іезііпд. 

/ЮСК <піскпате>. С помощью этой команды пользователь выки¬ 
дывается с канала (впрочем, ему никто не мешает вернуться обрат¬ 
но). После ника, кок правило, указывается причина, по которой поль¬ 
зователя удаляют. В скобках появляется имя оператора, удалившего 
пользователя. 

Пример: /кіск Ьеаѵіз до оѵѵау, уои'ге оппоуіпд те. 

На канале: *** Ьеаѵіз Ноз Ьееп кіскед оН Ябето Ьу 5піН(до а\ѵау, 
уои'ге оппоуіпд те) 

/ВАЫ <піскпате> (или <Ьозі>) — более мощная "версия" команды 
кіск. Запрещает пользователю появляться на канале. Как правило, 
используется в комбинации с командой кіск (в тІКС'е даже есть спе¬ 
циальная опция под названием кіск, Ьоп). "Ван" можно поставить на 
ник пользователя, и тогда он сможет вернуться на канал, всего лишь 
сменив свое имя; либо же но хост пользователей (хост —- это не про¬ 
сто ІР-адрес , но и нечто сродни идентификатору провайдера; напри¬ 
мер, діазпеі.гы), и тогда поможет лишь смена провайдера. "Баны" бы¬ 
вают временными (на час, день и т.п.) и постоянными (бессрочными; 
в таком случое тебе придется связаться с оператором канола и убе¬ 
дить его убрать "бон"). 

Какие же бывают каналы? 

В дополнение к операторским командам поведение пользователя 
на канале может ограничиваться "рамками" канала, т.е. зависеть от 
его статуса. Узнать о модификации канала можно с помощью коман¬ 
ды /тобе. 

Например: /тобе #7 ето 

*** Мобе (■ог сНаппеІ #бето із "+1п г 

И вот какие разновидности каналов существуют: 

РііЫіс — самый распространенный, общедоступный тип каналов. 
Допускаются все желающие, а сам канал виден в общем списке. 

Ргіѵаіе (р) ог Бесте* ($) — эти канолы обеспечивоют секретность 
и безопасность для находящихся на них пользователей. Ты не най¬ 
дешь такие коналы с помощью команды /Іізі. И даже если ты знаешь 
название канала, то все равно не сможешь узнать, кто но нем нахо¬ 
дится, с помощью команды /\мНо, пока не присоединишься к каналу 
сам. Сделать канал секретным можно так: 

/тобе #бето +5 

*** Мобе сНапде "+$" оп сНаппеІ #бето Ьу 5л/#. 

Чтобы сделать канал снова общедоступным: 

/тобе #бето -з 

*** Мобе сНапде ' з" оп сНаппеІ #бето Ьу 5л/#. 


В остальных случаях изменение статуса канала происходит так же, 
изменяется лишь буква, означающая тип канала. 

N 0 ехіегпаі теззадез іо іЬе сНаппеІ (п) — каналы, закрытые для лич¬ 
ных сообщений от людей с других каналов. То есть ты не можешь при¬ 
менить комонду /тзд для какого-либо посетителя подобного канала. 

Торіс тобегаіеб (і) — каналы, на которых название топика могут 
менять только операторы. 

СНаппеІ орз (о піскпате ) — каналы, на которых статус оператора 
может передаваться между пользователями. Каждый оператор может 
наделить своими полномочиями любого пользователя. 

Пример: /тобе &бето +о 5л/#или /тобе #бето +ооо 5л/# МоУ 
Натепсо 

Мобегаіеб (пп) — модерируемые каналы, общаться на которых мо¬ 
гут только операторы или посетители, получившие право голоса (+ѵ). 
Остальные же пользователи могут только читать сообщения, а при 
попытке написать что-то в канал, получают "саппоі зелсі іо еЬаппеі" . 
Модерируемые каналы используются чаще всего для ведения конфе¬ 
ренций или для особого контроля на каналах с большой посещаемо¬ 
стью. 

ІпѵІіе Опіу {») — канолы, на которые можно попасть, лишь заручив¬ 
шись приглашением оператора. Чтобы пригласить пользователя, нуж¬ 
но написать: 

/ІпѵІіе 5л/# #бето 

итііесі {( количество пользователей ) — коналы, находиться но 
которых может лишь ограниченное количество пользователей. 

Пример: /МООЕ #бето +120 

КеуѵѵогеІ ог Раззѵѵогб Ргоіесіеб (к <пороль>) — канолы, зайти на ко¬ 
торые можно, только зная пароль. То есть, чтобы присоединиться к ка¬ 
налу с паролем "Імлддуз", нужно написать следующее: 

/ЮІЫ #бето Іѵ/іддуз 

СНаппеІ Ьап5 (Ь < піскІизег@Но$і > ) — каналы, на которых на поль¬ 
зователя может быть наложен запрет (бон) на посещение данного ка¬ 
нала. То есть после того, как тебя "вышибут", ты уже не сможешь при¬ 
соединиться, пока полностью не сменишь свой ник и хост. 

Примеры бонов: 

/тобе #бета +Ь *І*аЬсб@біаІир*,ргоѵібег.сот — бон на юзера, 
который способен изменить первую часть своего хоста (дозвонив¬ 
шись до провайдера снова, например). 

/тобе #бето ”!*<§>*. ргоѵібег.сот — бон на любого юзеро 
с хоста какого-либо провайдера. 

Вот, пожалуй, и все виды существующих на ІРС каналов. 

Лаг, сплит и десиич 

По мере увеличения пользовательских нагрузок на ІГСС все боль¬ 
шую остроту в последнее время приобретает проблема качество свя¬ 
зи между серверами. С каждым днем все актуальнее становятся такие 
понятия, кок лаг, сплит и десинч. 
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Лаг (от англ, (ад — отставание) — состояние, при котором связь 
между серверами почти прервана. Именно почти. Контрольный сиг¬ 
нал (ріпд) между серверами ходит в этом случае где-то до минуты. Ес¬ 
тественно, разговор при таких условиях напоминает диалог глухих. 
Причем пользователь, решивший покинуть "тормозной" сервер, в те¬ 
чение некоторого времени может наблюдать свой фантом на преж¬ 
нем канале. Все это время сервер будет пытаться "достучаться" до 
ушедшего юзера и лишь по истечении 15 минут отключит его; в этот 
момент умрет и фантом. 

Сплит (от англ. $р!і1 — расщепление) — состояние сильного лого. 
Группа серверов, не получившая пинга от другой группы, объявляет их 
несуществующими. Соответственно, все пользователи на противопо¬ 
ложных серверах перестают слышать друг друга. К примеру, во время 
сплита существуют пользователи с одинаковыми никами, хотя в нор¬ 
ме это невозможно. Когда же происходит воссоединение между сер¬ 
верами, пользователи с одинаковыми именами вылетают из ІРС. По¬ 
добный феномен уже давно подмечен некоторыми "умниками", кото¬ 
рые используют его для устранения своих недругов. Для этого на сер¬ 
вер, отсплитованный от какого-то другого, запускается клиент-ками¬ 
кадзе. При ближайшем воссоединении серверов "тезки" сталкивают¬ 
ся и гибнут. 

Десинч (сокр. ог англ, сІезупсЬгопізаІІоп) — это совсем глючное со¬ 
стояние, объяснить которое на пальцах весьма сложно. Десинч — не¬ 
которая разновидность сплита, при котором не происходит потеря 
видимости между серверами. Пользователи на канале видят друг дру¬ 
га, но общаться не могут. На канале появляются странные сообщения 
вроде "Сап'1 зепб Іо сНаппеі”, а также заметно полное отсутствие ре¬ 
акции собеседников на реплики друг друга. При всем этом пинг может 
быть вполне нормальным, да и личные сообщения тоже ходят нор¬ 
мально. 

Протокол ОСС 

Лучшим средством против всех видов 
рассинхронизации между сервероми яв¬ 
ляется протокол ОСС, то есть Оігесі 
СІіепІ Іо СІіепІ. Пользователи при этом 
обмениваются приглашением к ОСС-ди- 
алогу, а затем спокойно общаются, ис¬ 
пользуя прямой поток информации. 

То есть собеседники общаются исключи¬ 
тельно между собой, как будто находясь 
на отдельном скрытом и безопасном ка¬ 
нале. Связь ОСС является единственным 
видом абсолютно безопасного общения 
в (КС. Связь ОСС сохраняется и в том 
случае, если оба пользователя отключи¬ 
лись от сервера. Очень многие пользо¬ 
ватели, относящиеся к (КС не как к ту¬ 
совке, а кок к возможности пообщаться 
с конкретными людьми, используют 
именно этот протокол. 

Связь устанавливается при помощи 
команды Д)СС СНАТ <пісклалпе> 

Пример установки ОСС-связи: 

Ты пишешь: /ОСС СНАТ 5піН 

На экране у тебя: *** 5епі ОСС СНАТ гериез/ іо 5піН 

На экране у меня: *** ОСС СНАТ (сНаі) гедиезі гесеіѵеб /гот 
<ѴоигЫіск> 

Я, в свою очередь, пишу: /ОСС СНАТ<УоигТПск> 

И связь устанавливается: *** ОСС СНАТ соппесііоп ѵкІіИ $піН[Нозі- 
поте] езіаЫізНесі 



Далее, в клиентах вроде тІРС, появляется отдельное окно для 
ОСС-чата. В любых других клиентах можно использовать команду 
/т$д. Соответственно, чтобы завершить ОСС-беседу, нужно либо 
просто закрыть окно, либо дать команду: Д)СС СЮ5Е СНАТ <піск- 
пате>. 

Используя комонды /ОСС 5ЕІЧ0 <піскпате > с указанием пути 
к файлу и Д)СС (ЗЕТ <піскпате>, можно соответственно отправлять 
и получать файлы по ІРС В тІРС подобные процессы пересылки фай¬ 
лов не требуют применения команд, а управляются прямо из окна 
ЭСС-чата. 

Также протокол ОСС позволяет создавать на IКС свои собствен¬ 
ные файл-сервера. Еііе-зегѵег есть не что иное, как обыкновенный 
скрипт, реагирующий на ввод определенных команд и выполняющий 
в ответ какие-либо действия. Скажем, отсылка или прием файла, вы¬ 
дача списков каталогов и т.п. 

Хозяин файл-сервера включает такой скрипт, после чего на кана¬ 
ле с промежутком в 5-10-15 минут (интервал можно настраивать) по¬ 
являются определенные мессаги приветственного содержания, ин¬ 
формирующие о содержании файл-сервера, его загруженности 
и о правилах доступа к нему. Например, * *5піН* у меня запущен музы¬ 
кальный файл-сервер! 2 гигабайта свежей рок-музыки к вашим услу¬ 
гам! Загрузка: 8 пользователей из ! О . Для доступа к серверу напиши¬ 
те на канале !госк-тизіс г . После этого любой посетитель канала мо¬ 
жет написать магическое слово Ігоск-пюзіс и в течение 10 секунд по¬ 
лучит приглашение от Сниффа "початиться". Это будет выглядеть при¬ 
близительно так: 

*** ОСС СНАТ соппесііоп ѵѵііН ЗпіЩЬозіпате] езіаЫізНеб 

НеІІо! Рііе-Зегѵег ѵег. 3.62, Тоіаі 2.2 Сідз опііпе! Вез і госк тцзіс оп 

та 

Соттопсіз: ОШ, И5Т, СЕТ, ЗЕИО, 
СО. 

Туре НЕІР <с оттап іо деі аМі- 
ііопаі Ьеір. 

Затем, используя одну из вышепри¬ 
веденных команд, пользователь может 
получить содержимое каталого (біг), пе¬ 
рейти в другой каталог (сб), получить 
(деі) или отправить (5епб) файл. Сервер 
сам позаботится о ЭСС-лересылке 
файла, о пользователю останется лишь 
нажать кнопочку ассері. 

Остается прояснить лишь два мо¬ 
мента: о) 80% всех файл-серверов за¬ 
пущены на модемах 56К, что дает не¬ 
высокую, прямо скажем, скорость пе¬ 
редачи файлов; б) зато но ІРС гораздо 
проще, чем где-либо еще (в "где-либо" 
входят поисковые системы, млмѵѵ-ката- 
логи, Нр-порталы и пр.), найти любую 
необходимую тебе программу или пе¬ 
сенку. 

Да, естественно, все это распрост¬ 
раняется абсолютно бесплатно. 

* * * 

Вот, наверное, и все, что можно уместить в небольшую статью об 
(РС. Разумеется, в Интернете имеется предостаточно сайтов, посвя¬ 
щенных ІРС в целом, сетям, серверам и каналам — в частности. По¬ 
этому нойти что-то, так или иначе касающееся ІРС, не составляет 
большого труда. Но я надеюсь, что эта статья хоть как-то помогла те¬ 
бе, читатель, разобраться в виртуальном мире ІРС. ■ 
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I. Полезные утилиты 

РгЕсШог 

\ѵм2.до1.сот/и$ег$/\уоѵпд/РгЫ'гіог/ОоѵтІоа6.Ъ\гпІ 

Размер: 1.4МЬ 

РгЕБіІог — это текстовый редактор для программистов с цветным 
синтаксисом, который можно использовать для большинства про¬ 
граммных и скрипт-языков. Эта программа включает сконфигуриро¬ 
ванный синтаксис, работающий с цветами языков С++, Перл, .Іаѵа, 
Вазіс, НТМІ, 501 и Паскаль. Утилита позволяет настраивать меню, 
клаву и панель с инструментами. Встроенная проектная поддержка 
помогает упорядочить файлы и помогает создать свой проект. Также 
РгЕсІі+ог содержит в себе неплохой хелп по НТМІ. 

Му Соте! С«іг$ог 

ѵѵѵѵѵѵ. т у сот еісигзог. сот /іпзіаІІ.Ніт I 

Размер: ЗООКЬ 

Му Соте* Сигзог позволяет изменять мышиный курсор на любое 
изображение. На данный момент утилита укомплектована нескольки¬ 
ми красочными мультяшными курсорами, из которых ты можешь вы¬ 
брать наиболее тебе понравившийся или же загрузить свой, Для это¬ 
го в МСС есть специальная встроенная библиотека. 

РІаіуріі 5 Апітаіог 

ѵѵѵѵѵѵ. с-роіпі. сот/Ьоѵ/пІоав/апітрІа.жір 
Размер: 732КЬ 

Ріаі’уриз Апітаіог позволяет импортировать ряд изображений, 
сортировать их, добавлять звуки и создавать клипы в АѴІ. Поддержи¬ 
вает форматы ВМР, ѲІР, 01В, К!-Е, ТОА, ИР, РСХ, и РЕѲ. Кроме этого 
можно импортировать рисунки из буфера обмена. Утилита позволяет 
настроивать количество кадров в секунду, управлять разрядностью 
цвета, сжатием и другими аспектами создания АѴ 1-клипов. 

Иар 'п СоѴѴее 

ѵѵѵѵѵѵ. т іііііт апіа. сот/ кіпкосіе ѵ 
Размер: 30.4КБ 

Надоело сидеть за компом? Ыар 'п СоНее — это забавный способ 
оповестить всех о твоем временном отсутствии. Ты печатаешь какую- 
нибудь фразу, задаешь ей определенную скорость, и она пробегает 
по экрану в виде бегущей строки. То-то я и смотрю, что в редакции 
уже второй день никого нет, о но мониторах постоянно мельтешит од¬ 
на и та же надпись: "Идет проверка почты. Отлучился на пару минут". 
Это ж сколько почты приходит?.. 

V — ТЬе Рііе Ѵіешгег 

ѵѵѵѵѵѵ. йіѳ ѵіеѵ/ег. сот 
Размер: 1.1 МЬ 

V — это очень удобный распаковщик с поддержкой 2ІР-файлов. 
V — неоценимая утилита для любого, кто проводит много времени, уп¬ 
равляя каталогами и просматривая файлы. Для тех, кто предпочитает 
работать в 0О$'е, V обеспечивает быстрый и удобный путь просмот¬ 
ра файлов — просто напечатай V Рііепоте, и нужный фойлик окажет¬ 
ся прямо перед тобой. Нет никакой потребности переключаться 
в Ехріогег или возиться с диалоговым окном Рііе Ореп. 

Некоторые особенности; распаковщик файлов из 2ІР архива, 
Ѵіеѵѵ/Ргіп*/ІП5іаІІ 21Р файлов без их предварительного "вскрытия", об¬ 
ширный поиск файлов и ОРЕР-функциональные возможности, с легко¬ 
стью обрабатывает большие файлы — у V нет лимита в 20В; удобный 
интерфейс, полностью основанный на "горячих клавишах" и правой 


кнопке мыши, часто используемые файлы и каталоги можно занести 
в букмарк для более простого поиска; поддерживает НЕХ и ЕВСОІС; 
файлы можно рассортировать в виде столбцов, которые в свою оче¬ 
редь можно скопировать в буфер обмена; утилита свободно копиру¬ 
ется в системный трей и много, очень много всего прочего. 

РЬоІо ІЛпе 

\ѵѵлѵ.рІ32,сот 

Размер: 2.8МЬ 

РЬоІо Ипе — это графический ре¬ 
дактор с некоторыми буквально выда¬ 
ющимися особенностями, способны¬ 
ми удовлетворить даже профессиона¬ 
ла. Этот редактор поддерживает рііід- 
іп-фильтры, анимацию, сканирование 
и много-много другого... Короче, все 
функции, о которых ты можешь знать. 

Однозначно МІіЗТ НАѴЕ каждому, 
кто хоть раз в жизни брался за мышь 
с целью создания и редактирования 
изображений! Полностью функциональная Ііте-ІпаІ версия прорабо¬ 
тает на твоем компьютере 30 дней. 

5у5іеш 5аіе 

ѵ/ѵлу.і$одІоЬоі. сот 
Размер: 2.0МЬ 

Защити свои системные файлы при помощи этой мощной програм¬ 
мы. Она восстанавливает или заменяет поврежденные или потерян¬ 
ные файлы. РіІеЗсап может сканировать твою систему при каждом за¬ 
пуске и совершать, по необходимости, исправления в ней. 

5таіі Кеѵегзі 1.5 

ѵѵѵѵѵѵ. Іодіхдатѳз. сот 
Размер: 554.6КБ 

Идея игры заключается в том, что ты должен занять как можно боль¬ 
ше квадратов своими фишками. Добиться этого можно, передвигая свои 
фигурки таким образом, чтобы фишка противника оказалась зажатой 
между твоими. За счет этого фигурка оппонента перекрашивается в твой 
цвет. На самом деле очень хорошая "скороталовка времени". В ней мно¬ 
го уровней и опций, что делает ее иніерееной и захватывающей. 

КеМіхег МРЗ «о ѴѴАѴ Сопѵегіег 

ННр://гетіхег.сот 

Размер: 1 .ОМЬ 

Утилита, которая конвертирует МРЗ-файлы в ѴУАѴ. Она маленькая, 
быстрая и очень простая в использовании Не такое уж частое сочета¬ 
ние, согласись! Никаких лишних звуков, предупреждений. Программка 
делает то, что она должна делать, создавая при этом минимум шума. 
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НеагМе Іог ІСО 

Нр://(ір. сіоѵ/пІоав.сот/риЬ/тп 95/іпіегпеі/НеагМе Ьг іСО.ѳхе 
Размер: 80КЬ 

НеагМе Іог ІСО позволит тебе и друзьям говорить (голосом) друг 
с другом прямо в Асе. Твоим товарищам вовсе не нужна такая же про¬ 
га, чтобы присоединиться к беседе. Они просто кликают на иконку ря¬ 
дом с твоим именем для мгновенной голосовой или текстовой связи. 
НеагМе Іог ІСО бесплатна, удобна, передает высококачественный звук 
и не имеет ограничений по времени использования. У тебя могут воз¬ 
никнуть проблемы при установке утилиты, поэтому я объясню, как она 
работает: установив Асю 99а или более свежую версию, твои друзья 
должны увидеть маленький желтый домик рядом с твоим именем в их кон- 
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такт-листе. Они должны будут нажать на этот самый домик и выбрать 
меню ІІзег $ ІСО Нотераде. Браузеры товарищей начнут загружать 
твою домашнюю страничку, потом пойдет загрузка элемента АсІіѵеХ. 
На это уйдет где-то секунд тридцать, не больше. В момент, когда все это 
происходит, ты услышишь "звонок в дверь" — значит, к тебе гости. Затем 
ты загружаешь свою ІСО Нотераде и, один раз установив ріид-іп для 
браузера, сможешь приятно пообщаться с компанией друзей. 

II. Игровые ссылки 

ітг. ад.ги/скеаН 

Очередной (заметь, не новый) проект онлайн-журнала АЬзоІЫе 
Оатез. Внутри — необходимое для взлома игр. Помимо банального 
(ежедневно обновляемого) листинга читов, трейнеров и тому подобных 
креков, на странице есть несколько других разделов: например, "Про¬ 
граммы", где можно скачать всевозможные утилиты для собственноручно¬ 
го взлома игр, образовательный раздел "Как ломать игры", в котором те¬ 
бя обучат непростому ремеслу взломщика, имеется в наличии РАО. 
На сайте есть форма, заполнив которую, ты можешь отправить свой код. 
Но самое прикольное — это юморной (а значит, необычный для подобных 
страниц) раздел "Стилус! дня", в котором ежедневно выкладывается све¬ 
женький компьютерный перевод прохождения какой-нибудь игры. 

к Пр:/ /Іѵск.хеіоп. ги/іпНех. кіті 

Очень интересная страница появилась на просторах РУнета. Она 
представляет собой онлайновый клон знаменитой телевизионной иг¬ 
ры "О, счастливчик!". Созда¬ 
тели проекта не стали мудрить 
и назвали свое детище очень 
просто: "Ах, везунчикГ. Любо¬ 
пытно то, что изначально игра 
была оффлайновой — неболь¬ 
шая программка на ѴізиаІ 
Вазіс для ЕхсеІ. Как ни стран¬ 
но, клон ничем не отличается 
от оригинала. Тот же отбо¬ 
рочный тур, такая же система 
вопросов (даже все подсказки 
остались в силе). Вот только 
вместо пресловутого миллио¬ 
на в случае выигрыша тебе дадут какую-нибудь энциклопедию, что, 
в принципе, тоже неплохо! Халява, сэр! 

к*1р://датег. гасіида. пм 

Продолжая тему браузерных игр... На этот раз отечественный 
проект. А если отечественный — значит, качественный (а что? прика¬ 
жете не быть патриотом?). И эта страничка служит тому верным под¬ 
тверждением. На ней 
обитает большое количе¬ 
ство іаѵа-игр, разбросан¬ 
ных по жанровым разде¬ 
лом. Всякие ходилки, бро- 
дилки, логические игры 
и множество других жан¬ 
ров. Регулярное пополне¬ 
ние списка игр, устраива¬ 
ются конкурсы для посети¬ 
телей сайта. Шик, блеск, 
красота! Что может быть 
лучше? 




кар:/ /дѵаке.тіи.ги 

"Все об играх онлайн!" — таков рекламный слоган этого сайта. 
И слоган, должен сказать, не совсем точный. Правильно он будет зву¬ 
чать следующим об¬ 
разом: "Все об иг¬ 
рах!", Объяснить это 
просто: на сайтах, по¬ 
священных онлайно¬ 
вым играм, в новостях 
обычно пишут сведе¬ 
ния о новых патчах, 
серверах, турнирах; 
на ЗО'шных же стра¬ 
ницах пишут о рели¬ 
зах, о железе, обзор- 
чики всякие. А данный 
сайт содержит в себе 
все выше перечисленное, поэтому говорить о нем в рамках только он¬ 
лайновых игр — значит, занижать его очевидные достоинство. 

* пт. каррурирру . сот 

Мощный забугорный ресурс. По сути — онлайновое игровое из¬ 
дание. Причем игры обозреваются как приставочные [ЫіпГепсІо 64, 
РІауЗіаііоп, Огеатсазі), так и РС шные: новости, обзоры. Есть один 
очень милый раздел — ѴѴеЬ Оатез, в котором наблюдается скопле¬ 
ние зНоск'л/аѵе-, [аѵа- и Ьгоѵѵзег-игр. Причем их количество может 
заставить побледнеть даже бывалого читателя нашей рубрики 
Теймнет", 



III. Интересное в Сети 

ѵпагш. ігеевіуіе. ги 

Сайт, посвященный уличному экстриму и хип-хопу. Тебе это о чем- 
нибудь говорит? А такие слова, как би-боинг, граффити или еще по¬ 
хлеще: агрессив, скейтбординг, сноубординг, ВМХ. А ведь это, друг 
мой, основные составляющие стрит-экстрима, о которых ты можешь 
узнать очень многое, зайдя но российский сайт РгеезГуІе. Под каждый 
уличный вид спорта здесь отведен специальный раздел, в коих инфы 
накопилось — выше крыши. Тут тебе и словари терминов, и фотки, 
и интервью, и коллекция трЗ, и даже инструкции, по которым можно 
научиться вертеться на собственной голове! Если не боишься перело¬ 
ма шеи — милости прошу. 
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Зсіепсе 


НПрг/дпетсіо. пи И. ги/іпсіѳх. вкіті 

Найти нужный трЗ трудно — с этой истиной часто сталкиваются 
начинающие охотники за трЗ'шками. Конечно, если ты слушаешь ка¬ 
кую-нибудь Бритни Спирс или, не дай Бог, еще нечто более ху... худ¬ 
шее, то проблемы поиска 
тебя могут и не коснуться, 

А что делать человеку, чьи 
жанровые пристрастия 
формулируются словами 
ГесНзІер, агісоге, іипк, іаігу 
Іипдіе, оІбзсНооІ? Теперь 
найти такие трЗ не соста¬ 
вит труда, потому как не¬ 
давно открылся сайт .іипдіе 
Зсіепсе. Коллекция лпрЗ 
файлов, представленная на 
этой страничке, пока не 
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очень большая, но она постоянно пополняется новыми треками. Сайт 
выглядит сыроватым, но все же я рекомендую искушенным музыкове¬ 
дам посетить его. 

мгмпѵ. ігахі трасе. сот 

Есть на свете одна очень замечательная вещь, имя которой — "Де¬ 
мо-сцена". Ее корни уходят в далекое прошлое, во времена царство¬ 
вания самых первых персоналок, таких как Соттосіоге 64, АМЮА, 
Бресігыт... И до сих пор "Сцена" радует нас своими обалденными 
графическими демками с не менее обалденной музыкой. Если немно¬ 
го вдаться в подробности — музыку для демок пишут преимуществен¬ 
но в трекерах, а трекеры, 
на данный момент, являются 
самыми совершенным ви¬ 
дом утилит для написания 
музыки на РС, неплохо за¬ 
меняя синтезатор. Кроме 
того, стоит учесть, что тре¬ 
кер предоставляет полную 
свободу творчества... 

Сайт Тгах іп Брасе ак¬ 
центирует свое внимание 
именно на написании музы¬ 
ки посредством трекеров. 
Там тебе помогут с выбором 
лучшего трекера, предложат огромнейший архив сомой разнообраз¬ 
ной музыки, топ-чарты и много прочего... Если ты уже пишешь музыку, 
то можешь прислать на сайт свою композицию. И кто знает — может, 
ты попадешь в рубрику "Композитор месяца"? В общем, клаву тебе 
в руки! Дерзай. 

«4 пил*. сПдіІаІЫаврЬет у. сот 

Ну что, до сих лор не можешь налюбоваться своими обоями 
в "Виндоузе"? Какими-нибудь "заклепками* или "волнами*.., А девст¬ 
венно-голубое небо со значком ѴУіпбоѵѵз'98 — предел твоих мечта¬ 
ний?! Тогда сайт 
Оіді+аІ ВІазрНету 
тебе не поможет; 
зато для тех, кому 
при виде стан¬ 
дартного логотипа 
98-х хочется кого- 
нибудь,что-ни¬ 
будь... короче, сде¬ 
лать так, чтобы ло¬ 
готип этот больше 
но глаза не попа¬ 
дался, на упомяну¬ 
том сайте есть отличнейшая подборка изображений для обоев. Тут 
и фотографии, и просто трехмерные картинки... А для большего эф¬ 
фекта советую просканировать раздел "Лучшая десятка", где заседа¬ 
ют десять самых рулезных работ. Тогда, глядишь, в тебе проснутся 
нежные чувства к "лучшей из ОС". 

игалр.гас&го 

Фантастика... Как много связано с этим словом. Иные реальности, 
полеты по выдуманным мирам... Эх, как я учитывался Стругацкими 
и Булычевым! Потому что они писали настоящую фантастику, не то, 
что пишут в нынешнее время. А помнишь три закона робототехники 
Азимова? Хотя постой, ведь речь идет о русской зсіпсе Тіс+іоп! Предла¬ 
гаю твоему вниманию исчерпывающий в своей масштабности ресурс 
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РУнета, полностью 
посвященный оте¬ 
чественной фанта¬ 
стике. На этом сай¬ 
те ты можешь уз¬ 
нать о творчестве 
выдающихся рус¬ 
ских писотелей- 
фантастов, почи¬ 
тать рассказы, кри¬ 


тику, мнения, по¬ 
смотреть фотографии и узнать о фантастических журналах. Конечно, 
это далеко не все разделы сайта; очень советую его посетить. В кон¬ 
це концов, пора тебе узнать, что Лукьяненко — это еще не вся русская 
фантастика! 


игигнг.родегда^е.гѵ 

Не исключено, что у некоторых твоих знакомых есть пейджер — 
удобная штука, сейчас каждый второй ею обзаводится. А если есть 
пейджер, значит, тебе при¬ 
ходится периодически пере¬ 
давать через него друзьям 
сообщение, верно? И ты де¬ 
лаешь это по телефону, ино¬ 
гда вынуждая себя разры¬ 
вать только что установив¬ 
шийся коннект — случается 
такое? А между тем, есть 
в Сети сайтик, который спо¬ 
собен избавить тебя от не¬ 
обходимости пользоваться 
телефоном для передачи 
пейджерных сообщений. 

Сайт называется РадегСаіе; 
работает очень просто. Заходишь, выбираешь компанию-оператора 
(возможен поиск по телефону), набиваешь сообщение — и все. У або¬ 
нента уже пищит пейджер. 

и птг.Ьоот.ги 

Тому, о чем будет говориться чуть ниже, ты можешь не верить, несмо¬ 
тря но то, что это голые факты. Сайт ВООМ.ш предлагает тебе: 1) аб¬ 
солютно бесплатно 
50МЬ под собствен¬ 
ную страницу; 2) ад¬ 
рес сайта вида 
пате.Ьооот.гы; 3) 
очень простой в об¬ 
ращении ВООМ- 
редоктор НТМІ; 4) 
100$ + 100.000 по¬ 
казов баннеров за 
самый интересный 
сайт, 

оот это я называю настоящим в'щеэлл ом — как пыльным мешком 
по голове... Ты еще сидишь? Хм... а кто же тогда стремительно побе¬ 
жит регистрироваться? быть может, Пушкин? ■ 
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Есть еще один способ: ты можешь доба- 
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.! торопитесь, все ресурсы 

ректории 'Кез'. Самый основной формат вить эти строки {без комментариев, конечно 
Уважаемые господа присяжные заседа- в игре — *.сгР, а это не что иное, как про- же} в файл 'сіагісс^д'. Эффект один и тот же. 




тели, заложат ея и и завиеатеяи. На ваш суд стой зипованный архив (в дальнейшем *лже 

.л: . . : 


Вот ты уже и произвел первое ограбле- 

■іЯЖ 


Іоокіпд С1о5$ наворовало очень много хо- кие дело ходили. Видно, разработчики не [ 
роших идей у своих же сотрудников и созда- учли наших следственных способностей. Вот 
па великолепную игру ТНіеІ 2. Конечно же, 
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в таких лжеархивах как роз и хранятся все 


Т 

Теперь переходим непосредственно 

■ 

ответчик в лице Іоокіпд Оіавз делала это за- графические, текстовые и звуковые (простые к ресурсам. Я думаю, что не нодо долго объ- 
конным пугем ; на во время следствия всляьн ѴѴАѴ) файлы. яснять, как получить к ним доступ. Как я уже 

1 | Й--І ЙвЙЖШ'уК • гі "‘Ш' і мИВИ таяв» 

это простые лжеархивы. Поэтому от- 


ли очень интересные факты, Ор этих фактах 
мы сегодня и поведаем достоприпочтенному Д©Л< 

присяжных. Вступаем 


крывай их обычным ѴѴіпгір или любой д* 




гой отмычкой, умеющей работать с .гір-фаи 
I й&руэд лами: 


•*г 


ьное 
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слушанье 


металлическим 

Для удачного вступления в игру нам по- Для облегчения твоей работы я приведу 
надобится файл ЧЬего^*, он находится некоторое описание лжеархивов. 


богчі 


НО славу, особенно мне понравилось раз- В начале файла описаны возможные реше- особенного я тут не нашел. 

А . . Л а , г А 

нообразие графических форматов, исполь-. ния проблеме несовместимостью видеокар- ооок$,сгт — здесь собраны картинки 


ты со вторым "Вором". Если у тебя есть про- и тексты различных свитков. Можешь пола- 

бпемы, то возьми англо-русский словарь зить тут. особое внимание удели .файлу 

и переведи то, что здесь написано. ’ТехЙопЕрос*. Этот файл есть во многих ди- 

После этого идет интересная строка: ректориях лжеархива, в нем в графическом 

;сазп_Ьопи5 і Шб виде представлен шрифт, используемый для | 

Убери точку с запятой в начале строки, отображения текста. Я думаю, что ты и без 

всех этих форматов? Если ты сделаешь это, то начнешь игру с не- меня сможешь тут разобраться. Файлы хро 

Достоприпочтенный суд, наверное, уже которой суммой хохлобаксав в руках. ня гея или в графическом формате, или это 

осмотрел все директории, но не нашел ни Немного дальше есть строки типа простой текст, 

одного файла с такими расширениями. ;5ІагТіпд_пгті$5Іоп 1 


зуемых в качестве ресурсов. Посмотрите 
сами: діб рос, Іда, йс, аѵі и даже рзб Я не мо¬ 
гу понять, зачем так много? Неужели нельзя 
было обойтись двумя, ну максимум тремя 
формаюми? Это сколько же нодо было на¬ 
воровать, чтобы реализовать поддержку 
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Сатега.сгІ, беЬиН.сг(, ебііог.сН, 

ЩРЕдинственная то«оп$.Ы - ничего интересного, можешь 
цифра здесь оз- не тратить свое драгоценное время. 

ипчп^т миггиш.: Рпт.пт иі ЙОТ ТѴТ 


Рат.сгі — ВОТ тут советую разгуляться. I 


намоет миссию, ., 

^ШетЦой нужно Здесь ты найдешь много обоев для уровней. 

т Э 

т ы и не представляешь, кок может преобоа- 
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начинать иг 

Как пишут в опи- зиться игра после того, как в этом архиве по- 
саниях авторы, бывают твои ручонки. Так и хочется играть 

еая 
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ми с- и играть в эту игру. 

Іп+гтасѳ.сіт — здесь хранятся директории 
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трѳниро 

ѳочная", а крест- в виде МіззКІ. N — это номер миссий. 8 этих 
ным отцам тре- директориях ты найдешь в .рех-формате 
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нироваться не- карты для всех уровней. В файлах 
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зачем, поэтому находится текстовое описоние задания для 

убирай точку каждой миссии. 


С за пятой и ме- 


Зпб.сгТ, зопд.аТ — просто громадное ко- 

Ш : - , О'.-': ■.'■ л Г :, : * тг.ѵ'. ;: ::" • : Г" • :■;■ 

няи цифру на 2. личество звука. 

Теперь ты нач- Некоторые лжеархивы мы рассмотрим 
нешь с настоя- во время слушания следующих дел. А сейчас 

щегодело. суд отправляется на перерыв. 
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идут еще более глупые и 
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запусти Оготеб.ехе. Теперь загрузи инхе 
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Она означает, что после ное теперь находится ѳ *Мі$$юп сЫа* 
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7 *й миссии начнется 9-я. Если вменю "Есійог*. Если ты 

I . .ще.л..-: " 

посмотреть на остальные меню, то перед тобой откроется окно с па- 

г 

строки, то ты увидишь такую раметрами. Вот самые основные и самые 
; последовательность: интересные: 
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*1 4 15-12-13' Ооа! Іооіп — общая сумма, которую ты 


Честно сказать, я не понял, включает в себя и золото, и ценные вещи; 
чем это надо: наверное, это СоаІ_до!б_п - количество денег, кото- 






; п — то же самое, только для 
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е; самое, только дяя 

Встать, суд ползет. Мы продолжаем слу- этою расслабляешься на второй, Это не товаров (светильники, рубильники и все такое), 

шоть дело о двух ворах. Сейчас мы рассмо- сарказм, это действительно гениальное ре- Насколько я понял, п означает слож- 

' каждый, раз игра может выгля- носгь игры. Я бы мог тебе рассказать, как 
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миссий и их параметры, 
рый находиться в лжеорхиве *$1ппд$.сгГ, 

пгт* . 
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править эти параметры вручную, но это до¬ 
статочно сложно, поэтому воспользуйся 
имеющимся редактором, 
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блокнот". Тут есть несколько интересных Теперь я отправляю тебя к файлу ІИ 

.вещей. Во-первых, это параметры типа Оготеб.ехе -■ это редактор уровней, кото- Я думаю, мы неплохо сегодня пора бота- 

і ШІ55 1: по Іоааооі рыи находится на первом диске в директо- ли. Теперь полный привет, то есть пока на 


....за. .. рый походится на первом диске в директо- ли. Теперь полный привет, то есть 
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глазами вспоминают подробности места 

! следующие значения: тирования уров- 

5кІр — эта миссия отсутствует, а этом ней 
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перечисленного 

ггшсЬтопеу — $130,000 на халяву, 
аііѵѵѳаропз — Все оружие. 

Ьеіртѳ - Починиться. 
адгеззог — Бесконечное оружие. 


то-нибудь из ниже- следующего врага. 

■7Л 0 тм 


поіагдеі ■— Невидимость. РТ5_СРС.Н. Найди строку Яоаі ЕА5У_0АМ- 

посіір — Прохождение сквозь стены. АѲЕ = 0.5; и измени значения на 0.0; 

Го же самое сделай и с йоаі НАР0_0АМ- 

АѲЕ в 2.0; 

Теперь щиты кораблей будут непробивае¬ 
мыми, за исключением случаев, когда они 
снимаются спецорудиями. 


сЬеаТз 0 — Отключить читы. 
сат_кэддІе — Переключение видов камеры. 
сат_пехІтоп — Переключить камеру на 
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ь неуязвимость, надо всего- 
навсего вызвать консоль тильдой и ввести: тбк 

СоЬ5еЮатодеРіНег|тбкѲеіРІауегОоЬ(),0}. 
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Пойди строку ТКАЫ$РСЖТЕК_МАХ = 5; 
и измени значение 5 но что-нибудь повыше. 
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5РАСЕ и печатай один из нижеперечислен¬ 
ных кодов. 

ІгІроРР Ыае — Максимальное здоровье. 
ІпроЕР гесі — бесконечное здоровье. 

ІгіроРР ѵЧчйе — Проиграть миссию. 

Іріазііс знгдегу — АІІегоеІ, или Все красное 


Экстрс-ускорение. Легко, правда? Ко всему прочему, код на¬ 

до вводить каждый раз, когда ты пересекаешь 
очередную часть уровня. Впрочем, обрадую: 
достаточно вновь вызвать тильду, после чего 

просто нажать клавишу Вверх и Епіег. 



Чем выше цифра — тем больше людей можно 
будет перевозить. ] ; л 
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Найди строки и поменяй значения 
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после чего вводи коды. 
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атгтю — Полный боезапас. 
ГцI (тар -- Открыть карту, 
кІІІ — Убить всех монстров. 
сЬоііп — Режим Бога, 
ѵѵеароп — Все оружие, 
агтог — 200 единиц брони. 
іпѵізіЫе — Невидимость, 
пех! — • Пропустить уровень. 
- Получить все ключи 
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Все коды нужно вписывать не куда-нибудь, 
вместо своего имени. 

ТОРООѴѴЫ — Вид будет как в СТА. 
ООиВ:Е-Все дороги 


можное количество Дилитиума; 

і-пі - сРдМахО№сегз = максимально возмож¬ 
ное количество офицеров; 

іпі НдМахСгѳѵѵ = максимально возмож¬ 
ное количество человек в команде; 

іпГ сТдЗкиЧіпдОіІііЬшт = количество Дили¬ 
тиума в начале миссии (рекомендую 999999); 

іпі Нд$іог+іпдСге'М = количество команд 
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САКТА5ТІС — Все машины. 


ОІІСН — Режим Битвы. 
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МОѴ1Е — Тупые столкновения, Тѳзіегз 
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вня^веди следующую 

Ірописные буквы учитывают¬ 
ся. Долее выполни следующее: зажми К+ІІ на 


одну секунду. Зажми Ы+О на секунду. Нажми 
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НЮНХІМР — Маленькая гравитация. 

НАМѲОѴЕК — . ѵ :2 ; .: ;уфНННН||Н|Н|НННН|ИИ|^|^^| 

5КІМЫѴ — Вид от колес. Т дважды. Зажми ѴУ+І на одну секунду. Зажми 

$КАТЕ$ - Двойная скорость и тормоза. Т+Н на одну секунду. Зажми Х+І на одну се- 

ОІРС>1-Е — Выделены графические элемен- кунду. Зажми 2+0 на одну секунду. Зажми 






*+5, затем ты — дорога, текстуры. 
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сск^епатедоа - режим Бога; 
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ЕСКЮСК — Открыть дополнительный трек. 
РА5ТВОУ - Турбо включено. 


К+$ на одну секунду. 

ЗНіеІсі: зажми С на пять секунд, будет 
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ѵ^еароптавіег ~ все оружие; 
агтогдоб — 200% брони; 

Ііегпдоб — получить все вещи; 
тіззюпппазГег — открыть все миссии 
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МІЫ1САР5 — Режим МикроМашинок. Ну О+Ьѳг ЗЫрз: зажми С на пять секунд. 
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ТКІРРУ — Режим Психоделики. 
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когда будете летать на ОцГгібег во время 
ЗкуНоок Вайіе — сможешь полетать на X- 
ѵѵіпд. Зажми С на пять секунд снова — поле- 
іы и вводи коды. тите на ТІЕ ГідЫег. Зажми С 
газНіташ — Следующая миссия. еще разок — и вернешься к ОцГгібеі. 
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алявнои игрой, ох- 
стане на десктопе, Вписы- 
. Во время игры 
вызывой консоль и пиши сЬеа^з оп Вот те¬ 
перь можно и коды вводить, 
доб — Режим Бога. 

ЬеаИН # — Повысить здоровье на # стрее 

. 

( 100 +). 


зЬоѵѵтеіЬетопеу — Дает 2000 денег. 
сапоЬѵНооразз ~ Компьютер 
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уоиз^ортесоіс) — Корабли строятся быст- 



мнмимвв > -Ѵ-- 


■ : 

І/** > - ь 

■ » ч 


Режим Бога. 
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посіір — Режим прохождения сквозь стены 
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\меароп_діѵе_# — Дать оружие, соответ¬ 
ствующее эпохе #(1-10). Сначалапридетсяпокопатьсявдиректо- 

таззасге — Убить всех врагов на уровне. рии с игрой и открыть в "Блокноте" файл 
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%ѵеаропз - Всеоружие, 
атто — Полный боезапас. 
гетоѵеаІ — Убирает врага, 
еазу — Легкий режим, 
погтаі — Нормальный режим. 

Ьагсі — Сложный режим. ■ шР§|1 
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ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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МоІІеиз іНе Мадісіап 

Ьіосііѵег5@Ьсс $еи.ги 


Приветствую вас, господа! 

Наш с вами сегодняшний разговор пой¬ 
дет о стратегиях в реальном времени. Толь¬ 
ко не забывайте, что это значительно более 
широкое понятие, нежели РТ5. Стратегия в 
реальном времени — это, простите, что по¬ 
вторюсь, любая стратегия, протекающая в 
режиме реального времени. 

Скажите пожалуйста, вом приходилось 
играть в ѴѴагсгаЙ? Нет, что вы, ни в коей ме¬ 




ѴѴагсгаЙ 2, Патриарх. Живая классика. 

Наличествуют практически все элементы современных РТ5, 


ре не желаю вас обидеть. Конечно же, вы иг¬ 
рали, у меня даже и тени сомнения не про¬ 
бегало. Хорошо, а в Маіезіу? Наверное, 
еще не все, но уже многие. Кто не успел — 
обязательно покупайте, это действительно 
Вещь с большой буквы, со снятием шляпы и 
элегантным поклоном. Собственно, именно 
появление Ма|е$!у подвигло старою Мапле- 
уса на написание этой странной, как вы ско¬ 
ро сможете убедиться, стотьи. 

У меня вопрос ко всем тем, кто уже по¬ 
смотрел Ма)е5*у. Очень простой вопрос. 
Как полагаете, ѴѴагсгай и Ма|ез!у — это, в 
основе своей, различные игры или одинако¬ 
вые? Говорите, ничего общего? Вы действи¬ 
тельно так считаете? Если я скажу, что вы за¬ 
блуждаетесь, вы мне поверите? Видимо, нет 
и ни за что. И назовете старым дураком. Что 
ж — ваше право. 


А как ваше мнение, НотеѴѴогІсІ и ЗеЖегз 
— это тоже совсем разные игры? Сот- 
тапб&Сопдиег и Онпдеоп Кеерег? Аде о! 
Етрігез и Рорыіоыз? Позволите попробовать 
убедить вас, что они суть одно и то же, при¬ 
чем отнюдь не по той причине, что протека¬ 
ют в реальном времени, как вы только что 
могли подумать... 

Нахождение 

разницы 

Предположим на секунду, что вы правы. 
Предположим, что существует глубочайшая 
разница между ѴѴагсгаН и МаіезГу. Отлично. 
Знаете, в первом приближении она 
действительно существует. Теперь по¬ 
старайтесь сформулировать, в чем 
она заключается. Только не надо го¬ 
ворить, что здесь орки, а там гоблины, 
что здесь священники, а там жрицы, 
что мечи они с разных концов держат 
и что здания по-разному строятся и 
выглядят. Это ведь все антураж, кос¬ 
метика и шелуха, это — частности. А 
частности нас с вами совсем даже не 
интересуют. 

Итак, беру паузу. Подумайте как 
следует. Возможно, кто-то захочет да¬ 
же выйти на балкон и подышать све¬ 
жим воздухом, благо лето на дворе. И 
потом, если не затруднит, ответьте на 
вопрос: чем эти две игры отличаются 
принципиально ? 

...Ну кок, удумали? Что ж, кто при¬ 
думал и считает, что он стопроцентно 
прав, может пропустить следующий 
абзац, а с остальными мы сейчас по¬ 
пробуем разобраться вместе. 

Важнейшее и, собственно говоря, 
единственное различие между этими 
двумя играми — механика управления 
войсковыми подразделениями (а так¬ 
же и вообще всем, что касается на¬ 
шей армии). В ѴѴагсгай, как и в любой 
другой игре жанро ГСТ5, мы непосред¬ 
ственно управляем каждым движени¬ 
ем каждого юнито и каждую секунду 
полностью контролируем игровую си¬ 
туацию. Никакой орк, если мы играем 
за орков, без нашей команды ничего 
делать не станет. С другой стороны, в 
Маіезіу и подобных ей играх мы ука¬ 


зываем желательное для себя развитие дел, 
а юниты все делают сами, причем так, как 
сами же считают нужным. Играющий отвеча¬ 
ет за некие глобальные мероприятия и мо¬ 
жет частично вмешиваться в происходящее, 
но сами войска действуют практически без 
его участия. 

Два полюса 
единого целого 

Итак, из только что сказанного выходит, 
что управление в реал-тайм стратегиях бы¬ 
вает двух типов. 

1. Прямое управление (ОГКЕСГТ) — все, 
что происходит на игровом поле, делается 
по нашей воле и нашему распоряжению (за 
вычетом действий войск оппонента, конеч¬ 
но). Без нас трава не растет и рожь не коло¬ 
сится, танк не едет и здание не строится, 
крокодил не ловится и кокос не растет. Как 
следствие, большущее значение при этом 
приобретает умелость в обращении с мыш¬ 
кой: не успеешь куда надо щелкнуть — юни¬ 
ты под обстрел вражеских башен попадут, 
проморгаешь - враг уже твои постройки 
крушит. Мы — это прапорщик с полномочия¬ 
ми главнокомандующего, который сначала 
объявляет наступление, а лотом, как уку¬ 
шенный, дерет глотку, ежесекундно отдавая 
приказания всякому и каждому. 

2. Косвенное управление (ІМОіКЕСТ) — 
мы управляем происходящим на глобальном 
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Мо|»Іу: ТНе Ропіоіу Кілдгіот 5Іт, 

Последний но донный момент представитель племени 
ІлгіігесГ СолПоІ ВТ&. Внешне - чуть подштопанный 
УѴогсгаН 2, даже тролли легко узнаваемы. 
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За та, что в Мо|ез»у у ВСЕХ есть свои мозги, 
приходится платить. Героина самозабвенно "берсернует" 
с тремя жуткими чудищами, забыв даже про целебные 
напитки. Судя по всему, иоіда компьютерный АІ 
надо делить на полсотни юиитов, каждому выпадает 
совсем по чуть-чуть... 


уровне, не вмешиваясь в конкретные пери¬ 
петии. Мы укажем, где драть траву и сеять 
рожь, но займутся этим без нашего участия. 
Мы дадим команду о постройке танка — но 
потом экипаж свежепостроенного танка уже 
сам решит, чем заняться. Мы найдем речку с 
крокодилами и дадим команду "ловить! — 
но далее нам останется лишь наблюдать, за¬ 
валят наши подданные крокодилов или те 
сами наших подданных осколочными коко¬ 
сами закидают. Мы — это король, главноко¬ 
мандующий, бог. Где как. Мы определяем 
общее развитие, но реализация решений на 
местах уже происходит преимущественно 
без нашего участия. 

И таким образом, увожаемые господа, 
мы с вами обрисовали базовую механику, 
на которой строятся все стратегии в реаль¬ 
ном времени. Все? Что, вот прямо совсем- 
совсем все? Да, абсолютно все, без малей¬ 
ших исключений. 

Следуя проведенному разграниче¬ 
нию, к группе директовых стратегий 
относится жанр КТ5 в полном составе. 

Это ѴѴагсгаН, Соттапб&Сопдцег, 
НотеѴѴогІс! и многие, многие другие. 

А ко второй группе — группе индирек- 
товых стратегий в реальном времени 
— принадлежит совсем немного игр. 

Это Рорціоиз, 5еНІег$, Оцпдеоп 
Кеерег, Маіез^у и еще несколько. 
Иногда индиректовые стратегии назы¬ 
вают жанром ѲобЗіт — это выраже¬ 
ние пошло от самого первого 
Роріііоііз и расшифровывается как 
"симулятор божественного правле¬ 
ния". Подобное название спорно, но 
уместно. Все прочие назвония, осо¬ 
бенно придумываемые богатыми на 
фантазию разработчиками, можете 
считать неверными. 


не существует 

Друзья, на протяжении последних 
нескольких абзацев мы с вами как 
дважды два доказали, что РТ5 и 
СосІЗіт — это две разные вещи и что 
роднят их два чисто формальных при¬ 
знака: реальное время и внешнее 
сходство. И если рассуждать по суще¬ 
ству, то ѴѴагсгай намного ближе к 
НотеѴѴогІб, но которого внешне по¬ 
хож как свинья но коня, чем к МаіезТу, 
на которую похож как родной брат 
Но ведь в самом начале статьи ста¬ 
рый Маллеус сделал наглое и 
претенциозное заявление, что 
на самом деле между этими иг¬ 
рами разницы нет. Помните? 
Можете перечитать. Но тогда — 
как же меня понимать, в таком 
случае? Отвечаю ли я за свои слова? 

Отвечаю. И сейчас объяснюсь. Но 
для начала предлагаю еще разок схо¬ 
дить покурить на балкон, покопаться в 
памяти и попытаться припомнить: о нет 
ли в играх класса Оос15>т хоть каких- 
то механизмов прямого контроля?.. 

...Ага!!! Осознали?! В том-то все и 
дело! Везде — в любой, в самой что ни 
на есть "непрямой" стратегии у вас 
остается несколько возможностей 
лично вмешаться в события. В той же 
Маіезіу можно телепортировать вои¬ 
нов ко входу в гильдию, и вы сами при¬ 
меняете магию, влияние которой способно 
существенно изменить ход боя. В Эцпдеоп 
Кеерег можно за секунду собрать всех юни- 
тов и скинуть их в нужную точку, можно уско¬ 
рить их действия, дав шлепок, да и опять же 
— совершенно директивная по своей приро¬ 
де магия... 


Хорошенько подумав, припомнив случаи 
из личного опыта, вы наверняка согласитесь 
со мной, что без возможности хоть как-то 
впрямую влиять на события играть станет, 
скорее всего, невозможно. Значит ли это, 
что реал-тайм стратегия "чисто" непрямого 
контроля невозможна в принципе? Или она 
возможна, но неиграбельна? Во всяком слу¬ 
чае, по состоянию игровой индустрии на се¬ 
годняшний день мы с вами можем сделать 
совершенно судьбоносный вывод: в каждом 
ОосІЗіт присутствует элемент КТ5! 

Теперь довайте еше раз напряжем па¬ 
мять и зададимся вопросом: о всегда ли я 
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Да, действительно, виешие НотеМоИгі больше напоминает 
космический симулятор. Одиоко ресурсы собираем? 
Собираем! Базу развиваем? Развиваем! Опиты штампуем? 
Ага! Так что - еще один клон С&С? Ну... нет, конечно, 
хотя... скажем ток: новое слово в дюноподобных играх! 


Соттапгі & Солцоег: ТІЬегІап 5дп. Никакие воксели 
не отнимут у старого доброю С&С его аркадности 
танкового рашо и... сумасшедшей играбельности! 


полностью контролирую ситуацию в КТ5? Не 
делают ли мои юниты кое-что самостоятель¬ 
но, иногда даже помимо моей воли?.. Ха! Так 
ведь делают, заразы!.. Вспомните тот же хре¬ 
стоматийный ѴѴагсга!! — ведь лучники там 
начинали стрелять сами, едва завидев врага! 

Конечно, не все ток однозначно. Можно 
привести примеры, когда игрок имеет 
возможность очень жестко программи¬ 
ровать действия своих войск. Напри¬ 
мер, в Эагк Кеідп можно было прика¬ 
зать юниту по получении определенных 
повреждений выходить из боя и ехать 
ремонтироваться. В ТіЬегіап $цп можно 
было приказать сидеть в засаде. Можно 
и еще примеры привести... Я принимаю 
все ваши возражения, но согласитесь, 
ведь каждую конкретную секунду каж¬ 
дый пехотинец сам выбирает себе тра¬ 
екторию движения (раіМіпсІІпд). Да, тео¬ 
ретически можно указывать солдатам 
путь буквально по шагам. Но на прокти- 
ке-то что происходит? Ведь невозможно 
одновременно управлять в реальном 
времени доже десятком юнитов, когда 
каждую конкретную секунду каждый из 
них что-то делает самостоятельно. 
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Таким образом, мы с вами подходим к 
самому важному выводу, А именно: в лю¬ 
бой, в абсолютно любой стратегии реаль¬ 
ного времени есть элементы и прямого , и 
непрямого контроля Причем, если в игре 
преобладает прямой (бігесі) контроль, то 
народ ее называет КТ5, а если непрямой 
(іпбігесі) — то ѲосІЗіт. Потому что народ 
любит во всем определенность и искренне 
тяготеет к штампам, а с другой стороны — 
не вводить же для каждой новой игры новый 
поджанр! 

Так вот, учитывая, что в каждой конкрет¬ 
ной вещи соотношение прямого и косвенно¬ 
го контроля различается, мы с вами имеем 
полное право заявить, что: 

не существует ни #75 как таковых, ни чис¬ 
тых ОобЗігп — только их промежуточные ва¬ 
рианты между директивным и индирекгивным 
контролем. 

Такие вот интересные делишки. Но тогда 
давайте зададимся следующим вопросом. 
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г 2, прете** ден? но звание игры, в которой 


балом* прямого и косвенного контроля близок к равнове 
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из «ажмеишик механизмов вмешательства иг 


рока - не возможность собрать юнито* в охапку и 
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они начнут рубиться, а кто струсит и убежит, того 


опять за шкирку и ш самое пекло 


Очень странным по природе своей 
вопросом. Почему игр жанра СобЗігл 
мало, а игр жанра КТ5 — много? Ка¬ 
кого черта, собственно говоря {прошу 
прощения)?! Почему фраза "клон РТ$" 
уже навязла на зубах и одним своим 
упоминанием вызывает раздражение, 
а фраза "клон ѲобЗіт" вообще ни¬ 
когда не звучала?! 

Нет, я понимаю, повторить 
Рорціоыь пробовали. И ЗеІІІегз имеет 
свой аналог в лице КпідЬі$&МегсЬоп^$ 

(в России получивший наименование 
"Война и мир"). Можно припомнить 
другие попытки проехаться на чужих 
идеях (хотя КпідЬіз&МегсЬапЬ — не¬ 
сколько иной случай... но не важно). 

Но это — минимум. Совершеннейший 
минимум. Господа, почему на рынке 
нет пятнадцати клонов Оііпдеоп Кеерег? 
Только ли потому, что он менее популярен, 
чем СоттапсІ&Сопдііег? До, немного ме¬ 
нее популярен, но эго не причина. 
ёсть и во сто крат менее популярные 
игры, которые тем не менее живут, 
здравствуют и периодически успешно 
клонируются. Да и, опять же, даже у 
извращенной РТ5 по имени ВаіІІе- 
2опе появились клоны, хотя ее успех 
достоин сожаления — хвойно-бере¬ 
зовые венки, похоронный марш... 

Так почему?! 

Проклятые 
интеллектом 

Господа, господа! А попытайтесь- 
ка прикинуть, какой искусственный ин¬ 
теллект должны прописать разработ¬ 
чики для каждого мелкого крестьяни¬ 
на или гоблина, который сам 
знает, когда ему идти жрать, 
когда — получать зарплату, 
когда — драться, а когда — бе¬ 
жать с поля боя и лечиться! Они 
же сами все решают, они все 
время думают*. Так что, между 
прочим, постарайтесь впредь 
быть снисходительными, глядя 
на тупость героев из МаіезТу, 
которые самозабвенно рубят¬ 
ся на дальнем краю карты с ка¬ 
ким-нибудь чудищем, имея 5 
пунктов здоровья, вместо того, 
чтобы защищать родной город 
от троллей, лезущих из всех 
щелей кок тараканы, или хотя 
бы подлечиться! 

Чем больше индирек і ииный 
элемент в стратегии, тем выше 
требования к искусственному 
интеллекту. Но причина столь 
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5іогСгаН. Кумир, шедевр, «ластптель душ 


Игра, исполненная по всем канонам жанра 
не содержащая технических и особых идейных 


прорывов к высотам, ко совершенно потрясающая 


за счет великолепно просчитанного генмплея 


скромного количества индиректовых страте¬ 
гий не только в программировании А1. Дело 
еще в том, чтобы в эго можно было играть! И 
желательно, чтобы это было интересно. Сде¬ 
лать играбельный (ЗосІЗіт — дело настолько 
муторное, сложное и ненадежное, что мало 
кто за него рискнет взяться. Плюс необходи¬ 
ма оригинальная идея — вы наверняка об¬ 
ратили внимание, что, в оіличие от КТ5, все 
стратегии непрямого контроля абсолютно 
не похожи друг на друіа. У каждой игры — 
своя концепция, своя механика, свои уни¬ 
кальные фишки. 

Или, например, баланс боев и экономи¬ 
ческого развития. Я думаю, вы не станете 
спорить, что стратегии непрямого контро¬ 
ля, в отличие, опять же, от классических 
(?Т5, ориентированы в большей степени на 
мирное строительство, чем на сражения. 
Даже в равновесном Оттдеоп Кеерег це- 
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Лсгк Яеідп 2. Многочисленным Црпііпд, ВаНІеІоле 


Моспіпеі и т.л, тан и не удалось принести массовую 
народную любое* поджанру АсГіол-ВТѴ Может быть 
трехмерному продолжению плоской, но все ровно 
•елихой Оогк Веідп с ее коіможиестью иагграисоть 
уровень агрессивности юнитоі и чуть ли не по шагам 
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лью-то, по большому сче¬ 
ту, является создание уют¬ 
ного подземелья, полного 
довольных жизнью монст¬ 
ров. Чего уж говорить про 
другие... 

Так как же все это сба¬ 
лансировать, чтобы было и 
увлекательно, и не аркад¬ 
но? Это безумно сложно. 
Поэтому очень мало подоб¬ 
ных игр. 

Вам жалко бедных раз¬ 
работчиков? Вы ощутили 
себя в их несчастной шкуре. 

А теперь давайте по¬ 
жалеем самих себя — гей¬ 
меров! 
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побочном ветви реал-таим стратегии — ѴѴагпоттст: эЬааои от Іпе Ноглеа Яаі 
Налицо: трехмерный ландшафт, возможность вращать /приближать/удалить номеру, управление целыми подразделениями 
наличие морали, реализм (если два отряда сцепились, вы ие можете просто тан вывести одни из них из бон), почти полное 

еобюдимо 

интерфейс, высокие по тем временам системные требования и ЧУДОВИЩНАЯ! сложность так и не сделали его популярным 
в народе. На рисунках: отдельные отряды перед началом боя, а через минуту... смешались в кучу кони, люди 


Панихида 
по будущему 

Да, господа, можно заказывать панихиду 
и лить слезы. Это будет вполне оправданно. 
Можно было раньше, можно сейчас, можно 
и попозже. Ничего не изменится. Потому что 
чем объемистее директивный элемент в 
стратегиях, тем легче их делать Чем его 
меньше, тем больше сложностей. Поэтому 
игры, подобные Ма'іеьігу, появляются крайне 
редко. Это закономерно. И поэтому в буду¬ 
щем, увы, нас ждут только вариации на тему 
КТ5. В них улучшатся А! и интерфейс, а в це¬ 
лом будет происходить бесконечное, чисто 
количественное совершенствование, ино¬ 
гда перебиваемое оригинальными вариаци¬ 
ями той же темы. Примерами таких вариа¬ 
ций служат реалтаймовые воргеймы (С1о$е 
СотЬаІ, СеМузЬіігд!, МуіГі, а также содер¬ 
жащий в себе элемент воргейма 
ѴѴагЬатіпег), смикшированные стра¬ 
тегии с экшеном (речь идет о полуигра- 
бельных ВаНІе2опе и УргіЕІпд) и всякое 
такое же прочее. Знаете, играя в МуіЬ, 
я постоянно повил себя на мысли, что 
играю в ѴѴагсгаГі, из которого ровным 
хирургическим надрезом исключили 
ресурсную систему и экономический 
менеджмент. А на опустевшее мест о 
прикрепили дополнительные тактичес¬ 
кие элементы. И за счет этого, а также 
трехмерности ландшафта, возник вро¬ 
де как бы даже оригинальный 
геймплей. МуНі сложен для создания, 
но только из-за хитростей построения 
тактики. Глобальных сложностей в нем 
нет — это все тот же преобладающий 
директивный элемент, где выигрыш 
обеспечивается скоростью реакции 
игрока, который ответственен почти за 
каждое действие своих подопечных на 
игровом поле. 


Перед индиректовыми стратегиями 
расстилаются туман и белесая мгла без 
просветов. Появятся пи еще хитовые сери¬ 
алы, или их по-прежнему можно будет пе¬ 
ресчитать по пальцам одной руки? Да, на¬ 
верное, появятся. Наверное, одной руки 
хватит. 

Сейчас, например, ожидается 
ВІаск&ѴѴЬйе от создателя того самого пер¬ 
вого Псіпдеоп Кеерег — Питеро Мулинье. 
Это ОосІЗіт. Но только... помяните мое 
слово, не станет народ играть в этот ше¬ 
девр. Готов побиться на бутылку лучшего 
коньяка из моих запасов, что игрушка ока¬ 
жется обласкана журналистами и отверг¬ 
нута геймерами. Да и не шедевр это. В&Ѵ/ 
— чистой воды самовыражение пижонской 
и немного снобистской (хотя, безусловно, 
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МуіЬ: ТЬс ГаІІеп іоісЬ. Еще едим представитель 
тактических юргеимов в реальном времени. Ландшафт 
трехмерен и серьезнейшим образом влияет на боевую 
обстановку, камера свободна '{кота м в ограниченны* 
пределам]. Игра всем понравилось, но оказалась настолько 
сложна, что до конца ее ноши никто не прошел. 


талантливой) команды разработчиков, это 
не игра для нормальных людей, это 
утонченный кайф для рафинированных эс¬ 
тетов. Хотя, я, конечно, могу и ошибиться, и 
в этой ситуации мне абсолютно не жолко 
коньяка... 

Расширение темы 
и завершение 

И на этом, господа, позвольте закончить 
наше с вами сегодняшнее обсуждение. 
Можно было бы, конечно, еще поговорить 
о направлении экономического менедж¬ 
мента, наиболее яркие представители ко¬ 
торого (ЗітСііу, Каіігооб Тусооп и т.д.) так¬ 
же являются мутировавшими представите¬ 
лями Сасібігп, из которою исключен эле¬ 
мент тактики и оставлена лишь продвинув¬ 
шаяся своим путем развития экономи¬ 
ческая система. Расширяя тему, мы 
могли бы также пофилософствовать, 
что в любой игре присутствует некая 
доля директа и индиректа, независи¬ 
мо от жанра. Например, наш главред 
выдвинул идею, что в Негоез 3 сущест¬ 
вует только директ, а индирект сведен 
к нулю, после чего задумался, а мож¬ 
но ли создать индиректовую походо- 
вую стратегию. Он пришел к выводу, 
что можно, хотя это безумно сложно, 
а я считаю, что нельзя, так как такого 
быть не может, и пока что истина в на¬ 
шем споре находится где-то совсем 
рядом, но вне пределов нашей дося¬ 
гаемости. 

Однако — остановимся. Льщу себя 
надеждой, что статья получилась 
спорной и вызовет брожение умов и 
полемику в геймерской среде. До 
встречи в ближайших номерах "Игро- 
мании". Я 























ИГРОМАНИЯ 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 





С.5.М. 

сзт@ідготопіа. ги 


Здравствуй, уважаемый читатель! Скажи 
по секрету, ты когда-нибудь ловил себя на 
том, что стоишь перед зеркалом и вглядыва¬ 
ешься в мутное отражение, пытаясь зафик¬ 
сировать нечто неуловимое, проступающее 
изнутри? Да, я прекрасно знаю, о чем гово¬ 
рю. Внешне ты — обычный и законопослуш¬ 
ный гражданин, но, согласись, где-то в глуби¬ 
не есть нечто первобытное. Звериное. Бес¬ 
сознательное Оно дает тебе силы. Оно — 
это инстинкты, заложенные еще в перволю¬ 
дей Матерью-Природой. Оно скребется 
внутри, гоня прочь из города, в лес Зачем, 
спрашивается? А затем, что ему, как и лю¬ 
бому дикому зверю, тяжело существовать 
в бетонной тюрьме, в невидимой клетке ок¬ 
ружающего комфорта. Телевизоры, автомо¬ 
били, мягкий диван и пакетик попкорна — 
это не для тебя. Это удел слабых, довольных 
жизнью в теплой и сытой конуре. Так и хочет¬ 
ся спустить зверя с поводка. Но - нельзя. 
Мягкотелые не поймут. Воспротивятся. Вызо¬ 
вут живодеров... Гак где же выход? Как вы¬ 
плеснуть внутреннюю энергию, получить 
удовольствие и разрядиться самому, не вы¬ 
биваясь при этом из привычного окружения? 
Есть несколько путей. Самый простой из 
них — снова сесть в эргономичное компью¬ 
терное кресло и нажать кнопку. В со гьій роз 
зарядить набивший оскомину 30 шутер. По¬ 
лучать мнимое удовольствие, доводя полиго¬ 


нальных противников до состояния пиксели- 
зации с помощью плохо нарисованного 
шотгана. Да, ты снова наберешь сотню 
фрагов, откроешь все секреты и вообще те¬ 
бе не будет ровных. Вот только... Настрое¬ 
ние ты себе, возможно, и подымешь. 
Но вспомни, как после десятичасового сеан¬ 
са ноют суставы. Болят мышцы и связки. Бел¬ 
ки глаз исполосованы кровавыми прожилка¬ 
ми. Позвоночник искривлен — даже пресло¬ 
вутое кресло не помогло. И внутри все так 
же свербит; "Нет, это — совсем не то, что 
мне нужно'. Сомневаешься? Прислушайся. 
Это — твой зверь. Он — создоние дикое, 
и техника чужда ему. А бегающие на экране 
фигурки вызывают лишь пренебрежительный 
оскал. Его снова обманывают. Все снова не¬ 
настоящее. Все понарошку. А ему хочется 
другого, большего... 

Открою тебе небольшую тайну. Зверь, 
что внутри, несмотря на устрашающий 
внешний вид, суть существо мягкое и пушис¬ 
тое. И без должного обращения способен 
либо умереть, либо взбеситься И то, и дру¬ 
гое чревато как для тебя, так и для окружаю¬ 
щих. Так что хоть иногда, изредка, стоит спу¬ 
скать его с цепи и разрешать вволю порез¬ 
виться. Нет, не обязательно каждую ночь вы¬ 
ходить на балкон и выть на пуну — не стоит 
причинять соседям лишних неприятностей. 
Все гораздо проще. Позвони друзьям, столк¬ 
нувшимся с аналогичной проблемой. 
И предложи им выплеснуть накопившее раз¬ 
дражение на окружающий мир с помощью 
такого безобидного и общеукрепляющего 
развлечения, как, к примеру, пейнтбол. 

Или страйкбол. Или.,, нет, 
стоп. О страйкболе мы 
сейчас и поговорим. 
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Стрелять будем или глазки строить? 


Страйкбол 
как он есть 

Если о пейнтболе ты 
слышал, та термин 'страйк¬ 
бол'' тебе, очевидно, ниче¬ 
го не скажет. Давай расши¬ 
фровывать вместе. Термин 
сей пришел из английского, 
точнее — из американско¬ 
го языка и обозначает игру 
на местности, основным ат¬ 
рибутом которой служит 
пневматическое оружие. 
В то время как в пейнтболе 


в ходу пистолеты-маркеры, использующие 
в качестве зарядов пластиковые шарики 
с краской. У пейнтбола есть несколько мину¬ 
сов, и самый главный — затраты, измеряю¬ 
щиеся не одним десятком зеленых бумажек 
с портретом бородатого дядьки. Сеанс 
(в среднем) обойдется в 30 долларов. Само 
оборудование также недешево — если ты 
продашь свой компьютер, то даже сможешь 
купить плохонький пистолет. Тебе это надо? 
Думаю, нет. Далее: если ты все-таки приоб¬ 
ретешь маркер и пойдешь в парк, то первый 
же наряд милиции либо экологическая ин¬ 
спекция тебя остановит. И будет иметь пол¬ 
ное право оштрафовать. Ведь краска в ша¬ 
риках такая, что даже наждачной бумагой не 
отчистишь. А заверения, что, мол, ты — ху¬ 
дожник-абстракционист и занимаешься сво¬ 
бодным творчеством, перекрашивая листву 
в желтый и синий цвета, не пройдут. 

Страйкбол демократичен. Форма одеж¬ 
ды — любая. Место и время — по желанию. 
И, как показывает практика, десяти заплес¬ 
невевших Клинтонов тебе хватит на все лето. 

Существует несколько разновидностей 
страйкбола, и о каждой из них следует упо¬ 
мянуть, дабы ты выбрал наиболее подходя¬ 
щую и интересную. 

Жесткий страйкбол. Понятие сугубо эли¬ 
тарное, вряд ли способное заинтересовать 
рядового человека, Основное отличие; в ка¬ 
честве зарядов используются стальные ша¬ 
рики и свинцовые пульки. Для выстрела та¬ 
ким "подарком" требуется очень мощное 
оружие, способное в неумелых руках серь¬ 
езно ранить. Соответственно, бронежилеты 
и шлемы требуются в обязательном порядке 
Игры проходят на специально оборудован¬ 
ных площадках, и контингент играющих ог¬ 
раничен. 

Обычный страйкбол. Опять-таки серьез¬ 
ное оружие, но шарики уже пластиковые. 
Наиболее распространенный во всем мире 
вариант. 

Наконец, мягкий страйкбол. Термин ус¬ 
ловный. Обозначает игру, в которой ис¬ 
пользуется простейшее пневматическое 
оружие. Ты его наверняка видел — с таким 
обычно дети по двору бегают. В таком ору¬ 
жии не используются баллоны со сжатым 
воздухом и аккумуляторные приводы для ав¬ 
томатического заряжения, Убойная сила го¬ 
раздо меньше, с жестким страйкбопом во¬ 
обще не сравнима. Но, поверь, даже такое 


120 



шШ0 


оружие в руках хорошего иі рока способно 
творить чудеса. Главный плюс — полное от¬ 
сутствие травматизма при соблюдении ми¬ 
нимальной техники безопасности. Большин¬ 
ство сильных игроков открыло для себя мир 
страйкбола, играя именно в эту его разно¬ 
видность. Рекомендую и тебе пойти по их 
стопам. Так что далее речь пойдет именно 
о мягком страйкболе. 

Необходимая 

экипировка 

Думаешь, самое главное в страйкболе — 
пневматическая винтовка или пистолет? От¬ 
вет неверный. Хочется тебе или нет, но игра, 
как и театр, начинается с вешалки. Точнее, 
с того, что на этой вешалке размещено. Ка¬ 
муфляж? Пойдет. Только учти; на дворе — 
лето, и зимний камуфляж будет смотреться 
странно. Не перепутай. Спортивный кос¬ 
тюм? Тоже неплохо. Обувь — по погоде, ар¬ 
мейские ботинки или кроссовки. 

Главный элемент экипировки — маска, 
защищающая глаза. Пистолет вроде бы дет¬ 
ский, шарики пластиковые, но в глаз попа¬ 
дет — мало не покажется. Намекну; из тако¬ 
го вроде бы детского пистолета реально 
с пяти-десяти метров вдребезги разбить 
стеклянную банку. Так что чем маска крепче, 
тем ты сам целее будешь. Сами очки жела¬ 
тельны из толстого пластика, склонного 
гнуться, но но трескаться, На первое время 
сможешь воспользоваться пустой бутылкой 
из-под колы. Вырежи очки, укрепи резинку — 
и маска готова. И никаких "но"! Я тебя пре¬ 
дупредил! 

Оружие: 

на чем остановиться? 

Представь, что ты попал в оружейный ма¬ 
газин. Под стеклом витрины разложены 
"Кольты", "Беретты" и "Макаровы", но сте¬ 
нах — охотничьи карабины, "Узи", М-16. В уг¬ 
лу — пулемет "Печенег", ротный вариант. 
И еще много разных вкусностей: дымовые 


и световые шашки, сигналь¬ 
ные патроны, петарды. Гла¬ 
за разбегаются! Но не спе¬ 
ши покупать все подряд. 
Выбери что-то одно, к чему 
легко достать запасные де¬ 
тали. Пластиковая пневма¬ 
тика ломается часто, ос¬ 
новное (и единственное) ее 
уязвимое место — взводно¬ 
спусковой механизм. 

Пистолеты; наиболее 
часто встречаются "Оме¬ 
га', 'Кольт', 'Смит-Вессон' 
и, как ни странно, 'Мака¬ 
ров'. Все пистолеты — ки¬ 
тайского производства, и качество у них со¬ 
ответствующее. Отличаются только внеш¬ 
ним видом. Вряд ли такой пистолет протянет 
дольше года. Но цена у него смешная — 25 
рублей, отдельная обойма стоит 1 "деревян¬ 
ный", Одна обойма рассчитана на 13 шари¬ 
ков, которые в горячке боя расходуются 
с первой космической скоростью. Имеет 
смысл купить не один, а сразу два пистолета, 
и по две-три запасные обоймы, и полностью 
зарядить перед игрой. 

Автоматы: М-16, МР-5, 'Калашников' 
(куда же без него!). Выглядят красиво, но не 
слишком эффективны из-за неудобного ме¬ 
ханизма заряжания. М-1 6 - наиболее опти¬ 
мальный вариант, если хочется покрасо¬ 
ваться. В обойме — от 30 до 60 шариков. 
Стоимость — до 150 рублей за "ствол". 

Помповые ружья: отличаются огромным 
магазином (от 100 шариков и выше) и неве¬ 
роятно просты в обращении. 80 рублей — 
и эта игрушка твоя! 

Снайперские винтовки: на рынке найти 
можно, но сложно. Единственный попавший 
мне в руки экземпляр напоминал до боли 
знакомую "рельсу'". Стоил 120 рублей. Одно 
странно — оптического прицела не было... 
Но китайцы — народ зор¬ 
кий, зачем им оптика? 

Пулеметы: больше все¬ 
го » удивился, найдя и оп¬ 
робовав китайскую паро¬ 
дию на уже упомянутый пу¬ 
лемет 'Печенег'. Надпись 
"Мабе іп СЫпа" говорила 
сама за себя — это чудо 
техники требовалось пере¬ 
заряжать после каждого 
(!!!’ выстрела. Но перезаря¬ 
жался удобно, до и ем¬ 
кость магазина (1000 ша¬ 
риков) впечатлила. Цена — 

200 рублей. Впрочем, луч¬ 
ше купить две "Омеги" 
и помповое ружье. Для но¬ 
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вичка — самый оптимальный вариант, поз¬ 
воляющий проявлять определенную такти¬ 
ческую гибкость. Помповое ружье применя¬ 
ется на средних дистанциях и для подавле¬ 
ния противника, а пара пистолетов (научись 
стрелять с двух рук одновременно) — 
в ближнем бою. 

И самое главное — где купить? Это же 
элементарно! Но любом оптовом рынке или 
в магазине игрушек. На оптовом рынке и де¬ 
шевле, и качественнее. Если станешь посто¬ 
янным клиентом, будут продавать со скид¬ 
кой. А постоянным клиентом ты станешь обя¬ 
зательно, уверен! 

Шарики как средство 
самовыражения 

Итак, оружие у тебя имеется. Теперь при¬ 
шла пора озаботиться жизненно важным его 
компонентом, без которого ты ни единого 
выстрела не произведешь. Именно — шари¬ 
ки. Спросишь, что в выборе шариков слож¬ 
ного? Отвечу: все! Шарики разноцветные, 
и каждый цвет подходит под определенные 
погодные условия и времена года. Основ¬ 
ной критерий выбора — забудь о шариках 
темных цветов. Твой глаз не сможет зафикси¬ 
ровать полет такого шарика в воздухе. Со¬ 
ответственно, не сможешь с уверенностью 
сказать, поразил ты цель или нет. Да и игро¬ 
ки попадаются разные — некоторые даже 
после тысячного попадания будут цепляться 
за свою никчемную жизнь и уверять, что жи¬ 
вее всех живых. Таким образом, остановись 
на четырех цветах: оранжевый, ярко-крас¬ 
ный, ярко-зеленый и белый. Оранжевый 
и красный шарики — всепогодные. Белый 
идеолен в пасмурную погоду. Зеленый -- зи¬ 
мой. Купи по десять-двадцать пакетиков каж¬ 
дого цвета. Пакет обойдется в 1 рубль, в па¬ 
кете— 100 шариков. Теоретически. Практи¬ 
чески - от 90 до 120. Видимо, в Китае так 
и не научились считать... 
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Что дальше? 

Вроде бы все присутствует. Полевая 
форма одежды напоминает мешок — но 
ничего, после пары часов беготни по кус¬ 
там и оврагом пропитается потом и пылью 
и будет сидеть как впиіая. Ты обвешен де¬ 
сятком "стволов". Зачем тебе столько? На 
запчасти? Так я и поверил! Карманы шари¬ 
ками набиты. Уже лучше. Только вот паке¬ 
тики зря раскрыл. В пакетиках, знаешь ли, 
переносить удобнее. Просыплешь еще не¬ 
нароком! Одно хорошо — маску надел. 
Вечно с вами, новобранцами зелеными, та¬ 
кие мучения. А теперь — марш в лес, и что¬ 
бы все цели поразил! Кок, ты еще здесь? 
Понимаю. Одному в лесу делать нечего - 
разве что по белкам стрелять. Так что надо 
бы собственную команду собрать. Из еди¬ 
номышленников. И серьезными играми за¬ 
няться. Страйкбол, знаешь ли, это не толь¬ 
ко стрельба по всему живому и неживому. 
На его основе можно ту же ролевую игру 
на местности сделать. Было бы, как гово¬ 


кристаллизовалась идея 
устроить нечто по моти¬ 
вам пейнтбола. Неизвест¬ 
но, Глава команды Алек¬ 
сей (Алекс) Галяткин сам 
не может припомнить. 
Но факт налицо. За два 
года "Братство Стали" 
разрослось до вполне 
жизнеспособного клана. 
В его рядах более тридца¬ 
ти членов, каждый из ко¬ 
торых относится к увлече¬ 
нию страйкболом весьма 
серьезно. 

Каждую неделю, 

по субботам, клан проводит мини-игры. 
Члены клана делятся на несколько команд, 
определяются тактические и стратегичес¬ 
кие задачи. Такие мини-игры подразумева¬ 
ют овладение и шлифование навыков 
стрельбы из стройкбольного оружия, роле¬ 
вые элементы и общефизическую подготов¬ 
ку. Тридцать километров по лесу бегом, 
по весенней слякоти, по колено в снегу или 
под ледяным осенним дождем — не пробле¬ 
ма. Пробежать в полной выкладке стомет¬ 
ровку за пять секунд — элементарно. Вы¬ 
рыть окоп, построить огневую точку или за¬ 
маскироваться так, что пройдешь в метре 
и не заметишь легко. И, что самое прият¬ 
ное, существует четкая дифференциация: 
тренировка есть тренировка. На ней ты со¬ 
вершенствуешься, и не только физически. 
Как следствие — ни капли спиртного. По¬ 
сле, сидя у костра и обмениваяс ь боевыми 
впечатлениями, можно позволить себе бу¬ 
тылку пива. Не более того. 

Кроме тренировок, раз в полтора-два 



лии: "Если хочется организовать что-то на¬ 
подобие "Зерни цы " — мы можем произвес¬ 
ти деление но команды и устроить бесцель¬ 
ное перестреливоние друг друга. Или, 
с другой стороны, люжем прописать роли, 
ввести киборгов и артефакты. Сделать ток, 
чтобы сом игрок не зноя, все ли члены его 
команды преследуют ту же цель, что и он 
сок і. Создать полноценную ролевую атмо¬ 
сферу". 

"Братство Стали" никогда не было и не 
собирается становиться замкнутой структу¬ 
рой, отгороженной от всего мира Клан от¬ 
крыт для сотрудничества и ля санирует выхо¬ 
дить на глобальный игровой уровень. В июле 
текущего года будет проведена серьезная 
техногенная ролевая игра по мотивам ' Бича 
Времен" В. Головачева (в ней примет учас¬ 
тие и твой покорный слуга), на следующий 
сезон планируется сразу несколько игр, как 
минимум одна из которых будет заявлена на 
фестивале МосКон. 

Итак, как же организовать собственную 
команду? Главное — не бояться. Не сты¬ 
диться того, что поначалу после пяти минут 
бега ноги, привычные к домашним тапоч¬ 
кам, перестают слушаться. Что из рук, ни¬ 
чего тяжелее "мышки" не державших, выпа¬ 
дает пистолет. И что грудная клетка, рабо¬ 
тающая исключительно на никотине, гото¬ 
ва разорваться от переизбытка свежего 
воздуха. Просто собери своих друзей и по¬ 
пробуй. Уверен, после первой же трени¬ 
ровки ты получишь массу прекрасных ощу¬ 
щений. И зверю твоему свободу дашь. Хоть 
на день... 

Р. 5. Зо помощь в подготовке статьи вы¬ 
ражается благодарность клону "Братство 
Стали", в частности Алексею I аляткину, 


рится, желание. 

"Братство стали" 

Заявлю сразу: изначально я отнесся 
к страйкболу с некоторым подозрением. 
Считал чем-то не слишком серьезным. Бо¬ 
ялся, что сграйкболыдики окажутся еще од¬ 
ной тусовкой "не от мира сего". К счастью, 
этого не произошло. Я убедился, что 
страйкбол — интересный и полезный в пла¬ 
не физического развития досуг. И поблаго¬ 
дарить за это следует московскую команду 
'Братство Стали', проводящую еженедель¬ 
ные тренировки в парке имени Лосиного 
Острова. 

Ребята заинтересовались страйкбо¬ 
лом более двух лет назад. Причины воз¬ 
никшего интереса неизвестны, утерялись, 
так сказать, под пылью времен. Возможно, 
это был сюжет, показанный по телевиде¬ 
нию, или опубликованная статья. Либо 
в головах родоначальников команды вы- 



Тарзан ■ рядах Вооруженныя Сип 


месяца организуются серьезные много¬ 
дневные игры. Тематика очевидна и обще¬ 
известна. В конце концов, ты не забыл, 
из какой компьютерной игры было взято на¬ 
звание клана? Правиль¬ 
но — РаІІоиК Известные 
российские писатели-фан¬ 
тасты также не были обой¬ 
дены вниманием. Наи¬ 
большей популярностью 
пользуется Василий Голо¬ 
вачев. И, что меня порази¬ 
ло в этих играх больше 
всего, это аналогичная 
дифференциация. С само¬ 
го начала заявляется 
и строго выдерживается 
тематика и стиль игры. Как 
сказал Константин, чей 
ник — Снайпер (говорит 
сам за себя), не пожелав¬ 
ший раскрыть своей фами¬ 


Александру Зоволу, Константину Снайперу, 
Александру Косому и Кириллу Бегуну. Ш 

На фотогрофиях — "Братство Стали". 











А ты играешь в 
Маек: ТЬе СаіНегіпе 



с давних пор в параллельном измерении существует волшебный мир 
он населен могучими монстрами смелыми воинами великими магами 

драконы сжигают деревни рыцари убивают драконов 
- орки и гоблины сражаются с эльфийскими 

■ . лучниками а маги сидят в башнях 

^ и совершенствуют свое 

• искусство. . . 


’Г ■ 




Москва 

Клуб "Саргона" ул. Нелидовская, д. 20/1 тел.: (095) 493-98-48 

Клуб "Портал" 4-й Ростовский пер., д. 2/1 

Клуб "Даймонд 21 век" Старосадский пер., л. 6/2, тел.: (095) 924-58-17 

Клуб Настольных игр Ольховский тупик, д. 6/3, тел.: (095) 267-87-61 
Химки 

Клуб "Родина" ул. Гоголя, д. 9 
Зеленоград 

ДК "Зеленоград" Центральный пр-т, д. 2 
Санкт-Петербург 

Клуб "Саргона" Новочеркасский пр-т, д. 47/1, тел,: (812) 447-10-54 

Клуб "Каракурт" ул. Пражская, д. 35Б 
Киев 

Клуб 'Саргона" ул. Богатырская, д. 2Б, тел.: (044) 461-31-61 
Минск 

Клуб ‘‘Ма^іс Сиісйа 1 Старовиленский тракт, л. 41, 

Двореи детей и молодежи, 2 этаж, к. 113, тел.: (0172) 266-12-87 

Клуб ‘Белый дракон" стадион "Динамо", сектора 8 и 26 
Нижний Новгорол 

Клуб "Вервольф" ул. Пятигорская, л. 18В 
Самара 

Клуб "Ландыш" ул. Куйбышева, л. 7/4 


Рязань 

Кл)б "Бонус" Первомайский пр., д. 13 
Влаливосток 

Компьютерный салон "рѵѵегіу" ул. Станюковича, д. 1, тел.: (4232) 51-44-98 
Смоленск 

Клуб "Ваае 2000" ул. Коммунистическая, д. 4 Б 
Пермь 

Клуб настольных ролевых игр ул. Одоевского, л. 34 
Уфа 

Клуб "Шандалар" Пр-т Октября, л. 14/2, ДК РГИ, тел.: (3472) 34-88-52 
Калининграл 

Салон "АрТауэр" ул. Уральская, д. 9А, тел.: (0112) 55-55-46 
Красноярск 

Компьютерный клуб "Реактор" ул. Ѵриикого, д. 111, тел.: (3912) 27-35-94 
Курск 

Клуб "Варлок" ул. Ленина, д. 90/2 
Екатеринбург 

Клуб "Цитадель" ул. Новгоролиевой, д. 35 

Клуб МТС ул. Хохрякова, д. 104 
Ростов 

Клуб "Дистас" Соляной спуск, д. 8/10 



Центральный офис компании "Саргона 
Москва, ул Нижегородская, д. 32/15 
тел.: (095) 755-78-76 
е-таіі: таіІ@$аг§опа.ги 
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Новость № V 


Смерть классики 

В конце мая компания ѴѴігагсІз СЯ ТЬе 
Соаз! приняло решение о свертывании 
производства серии так называемых "клас¬ 
сических" карточных игр. Спешу успокоить 
любителей Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд. Нет. Речь 
не идет о "классическом" сете этой всена¬ 
родно любимой игры. Одновременно огор¬ 
чу всех остальных. Как известна, 'классиче¬ 
ская" серия карточных игр включает в себя 
такие шедевры, как ВаНІеТесЬ, ІЧеЙ&зппег, 
Оцпе, Іедѳпсі СИ ТЬе Вигпіпд 5апсІ$, 
ЗреІІЬге 5іаг ѴѴагз и еще несколько других, 
менее известных. ( Іо результатом продаж 
в период с января по апрель текущего года 
все вышеперечисленные продукты не смог¬ 
ли окупить даже расходов на производство. 
Вероятные причины — перераспределение 
денег потребителей в пользу пресловутого 
Рокетоп. Спасти удалось лишь ССС 
Ѵатріге, игру весьма и весьма достойную. 
Права на ее издание были выкуплены евро¬ 
пейской конторой ѴѴЪЬе ѴѴ'оІТ за символи¬ 
ческую плату. 
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20 21 мая состоялся Второй Закрытый 
Национальный чемпионат по Мадіс: ТЬе 
(ЗаіЬегіпд. Турнир был организован компа¬ 
нией 'Саргона". Приглашение на нацио¬ 
нальный чемпионат получили сорок игро¬ 
ков, имеющих максимальный рейтинг по 
России, а также топ-16 с каждого регио¬ 
нального турнира. В общей сложности в со¬ 
стязании приняли участие девяносто чело¬ 
век. Турнир проходил в два дня: первый 
день пооводился в формате бустер-драфт 
ММ+ММ+ЫЕ, второй день — Туре2. 

Примечательным является тот 
факт, что финоп этого года явил¬ 
ся полной копией финала 
года предыдущего. Как 
и в прошлом году, 
зо первое место 


боролись 


■- 


:ч 1. 


Но данный момент ѴѴігагсІз СИ ТЬе 
СоазІ издает только пять карточных игр. 
По продажам лидирует Рокетоп, к кото¬ 
рому недавно было выпущено продолже¬ 
ние под названием КоскеіТеагл. В сете бо¬ 
лее ста тематических карт, посвященных, 
так сказать, темной стороне Силы, то есть 
самым злым и кровожадным покемончи- 
кам. Развиваются они из стандартных осо¬ 
бей базового сета, но при этом несравнен¬ 
но сильнее своих светлых собратьев. А ес- 
ли учесть, что никаких ограничений по ко¬ 
личеству Добрых и Злых монстриков в ко¬ 
лоде не предусмотрено, получается доста¬ 
точно забавный вариант. В зависимости от 
ситуации но столе играющий сможет раз¬ 
вивать своих подопечных либо по пути До¬ 
бра, либо по пути Зла, Такое вот "Проис¬ 
хождение видов" от "Побережных Волшеб¬ 
ников*. 

Второ' место твердо удерживает 
Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд Играющие с нетер¬ 
пением ждали выхода очередного сета 
РгорЬесу, завершающего тематический 
цикл "Маскарада" {другие два сета в цик¬ 
ле — МегсаЗіап Мазрыез и Ыетезіз). 
РгорЬесу недавно вышел, увы, не оправдав 
многих возлагавшихся на него надежд. Еще 
ожидается выход двух новых книг, посвя¬ 
щенных РгорЬесу в отдельности и "Маска¬ 
раду" в целом. 


На третьем месте — реанимированная 
Іедепб СМ ТЬе Ріѵе Кіпдз. Эта карточная иг¬ 
ра практически не известна российским 
массам. Общеигровой антураж — средне¬ 
вековая Япония и Китай, 

Четвертое и пятое места для игр по 
бейсболу и рестлингу. В России их не было 
и, скорее всего, не будет по понятным всем 
причинам. 


Новость Ы°2 


551 + Т5К = 

Возобновилось сотрудничество между 
551 и Т5Р. Тандем, подаривший миру более 
двух десятков разнообразных компьютер¬ 
ных ролевиков но основе настольных {име¬ 
ется ѳ виду А0&0), решил гряхнуть стари¬ 
ной, а. заодно и удивить весь мир. Сейчас 
в разработке находится компьютерная иг- 
ро под названием Рооі СМ Кабіапсе II: ТЬе 
Кціп5 СМ МуіЬ Огаппог Напомню, что 
с древней игры Рооі СМ РасЬапсе и начина¬ 
лось сотрудничество двух грандов индуст¬ 
рии. Название говорит само за себя: нас 
ожидает качественный ролевик в стиле 
РІапезсаре Тогтепі с разветвленным сюже¬ 
том, потрясающей графикой и т.д., и т.п. 
По крайней мере, но это можно надеяться. 
Из нововведений предвидится такой специ¬ 
фический класс, как монах, любимый тип 
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московский игрок Александр Страхов и пи¬ 
терский Константин Фирсов, Видимо, уже 
по традиции победу одержал Фирсов, став 
чемпионом России второй раз подряд. 

Восемь лучших игроков помимо призов 
и подарков получили приглашение на чем¬ 
пионат Европы, который пройдет летом во 
Франции. 


По первым отзывом игроков, в "РгорЬесу" 
довольно много всего интересного для 
драфта, но крайне мало хороших карт, ко¬ 
торые можно было бы положить в колоду. 
А поэтому тревоги мтг-шников, "что же бу¬ 
дет, когдо блок Урзы уйдет из Туре2", новый 
сет так и не развеял.., 

К следующему номеру мы тщательно 
изучим новый сет и расскажем о нем во 
всех подробностях. 




ЗФ* * 


28 мая любители Мадіс: ТЬе ѲаіЬегіпд 
в очередной раз получили возможность 
раскошелиться и пополнить свои карточ¬ 
ные запасы новыми, доселе невиданными 
"заклинаниями". Вышел новый сет 
РгорЬесу, который является третьим и за 
вершающим в цикле Мегсобіап Мазрііез. 
По традиции выход сета сопровождался 
пререлизными турнирами. К сожалению, 
в России новый сег появился с недельным 
опозданием, поэтому игроки смогли с ним 
познакомиться только в июне: 3 числа в клу¬ 
бе "Даймонд", 4 - в клубе "Портал". 


В Москве появились два новых клуба для 
любителей интеллектуальных карточных 
игр. Пака там проводятся турниры только 
по Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд, однако в дальней¬ 
шем возможно проведение турниров и по 
другим играм. Первый клуб ■ 'Портал' — 
открылся 3 июня пререлизом нового сета 
РгорЬесу, а открытие второго намечено на 
18 июня (и, скорее всего, к выходу номера 
успешно произойдет). Название второго 
клуба пока неизвестно, но уже сейчас объ¬ 
явлено, что на открытие состоится бустер- 
драфт, главным призом которого станет 
ВІаск ЬоЩз — самая дорогая карта МТС. ■ 
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персонажа Джонатана Кромри, одного из 
создателей будущего блокбастера. Дадим 
слово самому Джонатану: 

“Применив полностью трехмерные мо¬ 
дели персонажей, мы столкнулись с не¬ 
предвиденными сложностями. боевые дви¬ 
жения монаха уникальны, особенно когда 
он сражается голыми руками. Более того, 
при повышении уровня монах разучивает 
новые боевые приемы. Все это сделало 
первоначальную разработку модели 
сложным и интригующим процессом, но мы 
справились ' 

Поживем — увидим. 

Новость №3 

Снимается 
кинофильм по О&О 

Раз уж заговорили о системе Э&О, име¬ 
ет смысл упомянуть о фильме, снимающем¬ 
ся по мотивам популярной ролевой систе¬ 
мы. Как-то так получилось, что съемки на¬ 
чались без особой огласки. Возможно, это 
объясняется сюжетом? 

В очередной роз нам предлагают коро¬ 
левство, управляемое злобными угнетате¬ 
лями прав человека, а именно — местной 
г ильдией Магов. Добрая императрица тре¬ 
бует ровных прав для всего населения и во¬ 
обще поголовной демократии. Плюс в том, 
что ее иде алы могут поддержать Золотые 
Драконы. Но есть проблема: императрица 
потеряло управляющий огнедышащими 
ящерицами скипетр. Собственно, все. Ах 
да: будет еще и гном (бѵѵаН) — офро-аме- 
риканской наружности. Комментарии из¬ 
лишни. В ролях: Дж. Уэйлин, 3. МакЛином, 
Дж. Айронс и другие актеры, снимавшиеся 
до этого лишь во второсортных шоу. 

Новость №4 

Ролевая пожарная 
машина 

Компания 'Лѳго' (не надо смеяться, 
еще рано) совместно со студией Стивена 
Спилберга разрабатывает новую компью¬ 
терную игру для детей. В этой игре дети 
смогут оторваться на полную катушку, 
строя собственный город и руководя его 
жителями. Кок оригинально! А вот теперь 
пора смеяться. У каждого персонажа будет 
нобор статистик, как-то: сила, выносли¬ 
вость и т.п Как, впрочем, и у техники. На¬ 
пример, параметр, отражающий скорость 
прохождения кубометра воды через насос 
пожарной машины. Со временем и чело¬ 
вечки, и техника будут получать опыт. В том 
числе и упомянутая пожарная машина. 
И их параметры будут расти. Например, 
пожарная машина будет просасывать воду 
с большей скоростью. Такой вот гибрид 
ЗітСііу с АО&Э получается... Игра рассчи¬ 
тана на детей 4-6 лет. 




И новость последняя 

Соски для Джедаев 

Дело рыцарей Джедаев упорно живет 
и процветает. Несмотря на закрытие 
(см. Новость №1) 
классической ССѲ 
5іаг ѴѴагз, на игро¬ 
вом рынке присутст¬ 
вует немало про¬ 
дуктов, созданных 
"по мотивам" эпиче¬ 
ской саги Лукаса. 

Продуктов во всех 
смыслах этого сло¬ 
ва. К примеру, кар¬ 
точная игра Уоипд 
.Іесіі, оформленная 
кадрами из фильма 

РНапіот Мепасе. 
Игра уникальна тем, 
что она доже про¬ 
ще, чем Рокепгюп (!). 
И еще: в Уоипд іес)і 
весьма интересно 
реализованы схват¬ 
ки между персона¬ 
жами (дешево и сер¬ 
дито). Уже одно это 
обстоятельство тре¬ 
бует подробного 
рассказа о сем тво¬ 
рении голливудских 
рукоделов. 

Еще к этой игре 
два вида бустеров 
выпускают. Есть 
просто бустеры — 
с картами внутри. 

А есть и вот ЭТО 
(см. фотки). Оно 
(в смысле — ЭТО) 
было обнаружено 
в московском су¬ 
пермаркете непо¬ 
далеку от офиса ре¬ 
дакции... Внутри на¬ 
ходится жеватель¬ 
но-сосательный ле¬ 
денец наподобие чу- 
па-чулс. Юным Дже- 
даям, играющим 
в Уоыпд іесіі, требу¬ 
ется применять по 
одной такой штуке 
во время каждой 
партии. Что, собст¬ 
венно, и было про¬ 
делано всем редак¬ 
ционным составом 
на правах тестиро¬ 
ванного садомазо¬ 
хистского экспери¬ 
мента. Ну что могу 
сказать... отрава редкостная! Ш 
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Добро пожаловать в 
«Даймонд»! 

■■Даймоцд» - это одновременно и 
клуб, и магазин. У нас Бы сможете 
не только совершенно бесплатно 
поиграть в свои любимые игры, но 
и приобрести все необходимое из 
ассортимента компаний \ѴггагсІ5 оГ 
Ше Ооазі и Шга-Рго: от протекторов 
и альбомов до карточных наборов 
Мадіс: ТИе ОаІНегіпд или сборников 
правил ДЭйгО. У нас Бы найдете все. 
А наши цены приятно удивят Бас 
своей доступностью. 

Вы любите Мадіс: ТЬе 
Саіііегіпд? Тогда мы 
ждем Вас! 

Каждую неделю - семь турниров по 
Мадіс: ТНе ОаШеппд с призовым 
фондом. Участие бесплатно! 

Только у нас 

можно заказать и приобрести 
любые требующиеся Вам карты 
Мадіс.: ТНе ОаІНегІпд. 

Тольк о у нас 

Бы сможете научиться играть по- 
настоящему. 

Только у нас и нигде больше! 

Став членом клуба. Вы получите 
доступ к системе накопительных 
скидок и возможность участия в 
специальных турнирах с 
повышенным призовым фондом! 

У нас Бы всегда сможете 
приобрести последние номера 
«Игромании» по ценам значительно 
ниже магазинных и лоточных. 
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В четвертом номере, где получила моча- 
ло серия статей "Основы профессионализ¬ 
ма в Модіс: ТЬе ѲоЖегіпд", мы перечислили 
все стандартные способности, какие быва 
ют у карт. Полет, Ьо5*е, Ігатріе и всевоз¬ 
можное прочее. Но, само собой разумеет- 






тием перманента. "Пѳрман 
карта, находящаяся но игровом поле (за ис¬ 
ключением карт в колоде и на кладбище, 
естественно). Какие карты ложатся на игро¬ 
вое поле? Верно — успешно сколдовонные 
заклинания, которые, так сказать, не явля- 
ся, способнотгги в "Магии*' не исчерпывают- ются "одноразовыми". А значит, пермонен 
ся этими простейшими понятиями. Способ¬ 
ности — сложнейшая и глубочайшая тема, 
за которую настал черед взяться. 

Грубо говоря, "способность" — это ука¬ 
зания, записанные в текстовом поле карты, 
которая является перманентом. Всего спо- 
собностеи, помимо стандартных, существует 
пять подвидов: активизируемые , статические, 
триггеры, отложенные и мана-способносш 
Далее мы сначала выясним, что такое 
способность вообще и в принципе, о потом 
разберемся с пятью вышеназванными в по¬ 
рядке очередности. 


любая и тоже курсивом 





тами не могут становиться инета иты и сор- 
сери, так как они сразу уходят но кладби¬ 
ще. И, как следствие, пермоненты — это ус¬ 
пешно вошедшие в игру суще¬ 
ства, артефакты, земли и любо¬ 
го типа энчанты. 

Карта перестает быть пер¬ 
манентом, когда уходит со сто¬ 
ла но кладбище. 

И, наконец, в МІО применя¬ 
ются жетоны. По идее, они бы- * 
вают двух типов: те, которые 
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Сущность способности 

Начнем с азов, т.е. с разбирательства, 
что представляют собою способности карт 
и откуда они происходят. Чуть раньше мы 
дали определение способностей как "указа¬ 
ний, записанных в текстовом поле карты, 
которая является перманентом". 
На самом деле это крайне по¬ 
верхностное определение. 

1. Перво-наперво 
определимся, что 
подразумевает¬ 
ся под лоня- 


кладутся но карту существо (на 
пример, Габіпд-каунтеры), и 


которые лежат отдельно и сами 
по себе означают некое подо¬ 


бие отдельной карты. Ток вот. Независимо 
существующие жетоны также считаются 
перманентами. 

2. Теперь насчет текстовоі о поля кар¬ 
ты. В нем могут быть начертаны следующие 
словеса. 



и также мало нас каса¬ 
ются, поскольку выполняют лишь одну функ¬ 
цию: пояснительную. Например, встречая 
на корте стандартные способности типа 
есЬо или ГасІІпд, частенько в скобках рядом 
с ними можно обнаружить пространное 
объяснение, чего это есть такое. 

В-третьих, описание альтернативной 
стоимости. Это токже не относится к числу 
способностей. Пример существо с альтер¬ 
нативной стоимостью: Заргаггап 
Іедаіе из сета Мегсабіап 
Мазднез, Он стоит три любых 


В; 


маны и одну синюю. Однако ес¬ 
ли ты контролируешь ізіапб, 
а противник — люипЮІп, то мо¬ 
жешь сыграть его без проплаты 
в мане, то бишь бесплатно. 

Еще в МТО существует не¬ 
сколько карт, имеющих доба¬ 
вочную стоимость. Это тоже не 
способности. Но тут в подроб¬ 
ности вдаваться не будем, это не 
столь важно 

В-четвертых, если на карте сказано, что 
она 'расценивается как нечто определен¬ 
ного типа или цвето" ("із" или "соипіз аз"), 
то это токже нельзя назвать способностью 
расценивается она — и пусть расцени- 








| Во-первых, "Паѵог ІехІ". Это отвлечен- вается. 
ный литературный текст, не имеющий к про- В-пятых, способностью является все ос- 
цессу игры ни малейшего отношения..Шыде- тапьное, что написано в текстовом поле 
ляется курсивом. Нас ничуть не волнует. перманента. Обрати внимание — именно 
Во-вторых, пояснения. Даются в скобках перманента 
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А в-шестых, но кладбище все равны. 
И существо, и артефакты, и инстанты, 
и сорсери, и даже мы с тобой, если., /паси 
Гарфилд, там окажемся. Знаешь, почему 
они ровны? Потому что они 
теперь — просто мертвые 
карты, которые отжили свое. 

Но мри этом любая из этих 
карт может содержать в себе 
некие способности, позволя¬ 
ющие ей вернуться к жизни 
или еще как-нибудь поднопа- 
костить. К чему это все гово¬ 
рится? А к тому, что сорсери 
и инстанты перманентами 
быть не могут Но они могут 
содержать способности,, ко¬ 
торые работают, когда они оказываются 
на кладбище. Например, Наттег оі 
Водагсіап. 

Таким образом, способность — это ука¬ 
зания, записанные в текстовом поле карты , 
которая является перманентом, а также 
карты, на которой специально оговорено, 
что она может применяться в других ситуа¬ 
циях, когда не является перманентом. 




Способность: 
отдельные моменты 

1 1,іо такое способность, мы оговорили. 
Теперь проясним некоторые частности 

1. Способности бывают кок положи¬ 
тельные, так и отрицательные. 

Например, у Него тора есть способ¬ 
ность за каждый дамаг, ему нанесенный, 
хозяин Мег агора должен пожертвовать 
один перманент. Понятно, что эта способ¬ 
ность носит глубоко мерзопакостный и су¬ 
губо отрицательный характер. Что, впро¬ 
чем, не мешает... гм*.. в некоторых ситуаци¬ 
ях извлекать из нее пользу. 

2. Способность не является заклинани¬ 
ем, поэтому ее нельзя каунтерить (с помо¬ 
щью карточек а-ля СоипіегьреІІ, отменяю- 

.:... 1 ■ С 

щих кастуемое заклинание). 

Пример. Есть существо по имени 
Ыесгозаѵапй Оно 5/5, выходит на стол за 6 
маны. И у него есть способность: за некото¬ 
рую цену ЫесгоьоѵалТ 
может вернуться с клад¬ 
бища в игру. Так вот, ког¬ 
да Ыесгозаѵалі попытает¬ 
ся вернуться в игру, его 
каунтерить нельзя, так 
как это не является закли¬ 
нанием — это всего лишь 
активизация его способ¬ 
ности. 

3. В условиях игры 
может так получиться, что 
" карта дважды приобре¬ 
тает одну и ту же способность. Как пример, 
возьмем стандартную способность — йуілд. 
Допустим, существо само по себе было ле¬ 
тающим, плюс еще в игру вошел эм ч а нт- 
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мент; который всем твоим существом дал 
возможность полета. Очевидно, что дваж¬ 
ды летать оно не начнет. И во всех момен¬ 
тах игры оно будет считаться... гм, как бы 
сказать по-русски... в общем, еди¬ 
ножды Луіпд А как следствие, если 
потом кто-то сыграет карту, отме¬ 
няющую для всех существ возмож¬ 
ность полета, то оно не "один раз 
перестанет летать, о другой роз 
сохранится", оно банально и кон¬ 
кретно перестанет летать (будет 
ползать и пресмыкаться). 

4. Эффект, который как-либо 
переопределяет способности пер¬ 
манента, не присваивает ему при 
этом никакой способности 
Пример. Допустим, но столе у меня ле¬ 
жит некое существо. Я кастую ни него 
епсНап! сгеаіиге, на котором написано: 
'ЕпсЬалІеб сгеаЛяе 1$ ипЫоскаЫе". После 
этого мое существо становится неблокиру¬ 
емым, но само не приобретает этой спо¬ 
собности. Далее: предположим, оно идет 
в атаку. Противник швыряет в него инстант 
по имени НіітЫе, который отменяет все 
способности существа и делает его 0/1, 
причем и то, и другое до конца хода. После 
этого мое существо становится 0/1 и теря¬ 
ет все свои способности, но остается не¬ 
блокируемым. 

4. і . Естественно, в каждом хорошем 
правиле должны быть свои исключения. Ку¬ 
да ж без них, родимых! Исключением из 
правила, описанного в чет¬ 
вертом пункте, является уча¬ 
стие слов 'доіп$" или 'Нс5\ 

Нопример, если бы на 
той карте епсНапі сгеаіыге 
было написано "ЕпсЬапІесі 
сгеакіге доіп$ Нуіпд", то по¬ 
пет сделался бы собствен¬ 
ной способностью того мое¬ 
го существа. И НьтЫе отме¬ 
нил бы приобретенную им 
способность полета нарав¬ 
не со всем прочим. 




Повернув карту Архивиста для пропла¬ 
ты его активизируемой способности, ты бе¬ 
решь карту из колоды. 

Айцпетеп* У І „ I | 1 

ц 24, ЕпсКапітепі ПІЩН 

КеЩгп Аііипеллепі іо оѵѵлег'з НапсІ: Огаѵ/ 
іНгее согбз, і'пеп сНоо$е апб сіізсагб !оиг 
сагбз. 

АИипетепі — одна из ключевых карт 
в самой модной нынче коло¬ 
де формата Туре II, зовущей¬ 
ся "КерІепЫ'Л Проплатив ок- ^ 
тиеизируемую способность 
АНітетепі, состоящую в том, 
чтобы забрать эту карту в ру¬ 
ку, ты получаешь даваемый 
этим эффект. То бишь берешь | ” 
три карты из колоды и скиды¬ 
ваешь четыре на кладбище. 

Долее имеет смысл отме- | 


тить вниманием следующие 
правило, существующие по 
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Активизируемые 
способности 

Настало пора переходить к описанию 
подвилов способностей. Начать пуч те все¬ 
го с активизируемых, 

Активизируемые способности — это спо¬ 
собности, активизируемые за ману и/или за 
некую другую плату. Они имеют вид цена: 
эффект". Либо, кок вариант, то же самое 
может быть написано текстом, скажем, "иг¬ 
рок может чего-то там то кое проплатить, 
чтобы нечто такое свершилось". 

Ради наглядности назовем парочку карт 
с активизируемыми способностями. 

АгсЬіѵіз* 
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активизируемым способностям. 

1. Проплата всей цены за активизацию 
способности осуществляется единовремен¬ 
но. Например, для того, чтобы проплатить 
способность любого зреіЫтарег, надо из¬ 
расходовать сколько-то маны, скинуть кар¬ 
ту с руки и повернуть самого зреІЫіарег а. 

2. После того как цена проплачена, эф¬ 
фект (действие) способности идет в цепочку. 
Причем эффект идет в цепочку целиком. На¬ 
пример, в случае с АЯипетеп! ничего нельзя 
сделать между взятием грех карт и сбросом 

четырех — это единое действие. 

Но надо учесть, что карта мо¬ 
жет содержать больше одной спо¬ 
собности. Причем может ток сло¬ 
житься, что эти способности Сроб' 
тают в аккурат одна за другой. Их 

эффекты пойдут в цепочку раздель- 
: • ' 1 ^ 
но, так кок, повторяясь, они срабо¬ 
тают именно одна за другой, а не 
одновременно. 

3. Активизируемую способ¬ 
ность может применять только вла¬ 
делец перманента, если на корте 
е сказано иное. 

Например, способности монтеров 
(ЗсапсЫіпопдег, ѴѴогтопдег и прочей ту¬ 
совки) может применять любой из играющих. 

4. После того кок способность было ак¬ 
тивизировано (т.е. сразу после осуществле¬ 
ния проплаты ее иены), она идет в цепочку. 
Если затем ее источник перестал существо¬ 
вать, это не отменяет ее действия. 

Например, был у меня Архивист. Я повер¬ 
нул его роди взятия карточки. Взятие корты 
пошло о цепочку. Вслед зо этим против¬ 
ник метнул в него некую звереуби- 
валку. Архивист умер, но это не 
отменит его способности, 
а значит, никак не по 
мешает мне взять 
карту. 
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5. Кождое использование способности 


является отдельным действием. 

' ня 


Например, у меня на 
столе Ргітеѵа! ЗНотЫег — 



существо, которое за одну 

■ 

черную ману прокачивает' 


ОтМіксѵлі ЗЪ&тЫстірп» * НМ 
шіЫѵіѵ? ч) мша. 


Ни ттт 4 Д*- *№ нлА ир и 
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ся на +1/+1> причем де¬ 
лать это можно неограни¬ 
ченное Число раз. Ровер- 
нув три болота, я не прока¬ 
чаю его зо раз но +3/+3. 
Это будет трижды по 
+1/+1. Разница — огром¬ 
ная, Потому что противник 


3. Статическая способность может дей¬ 
ствовать,, пока карта находится в руке. На 
пример, карта Мазэасге. Том написано, чт 
если игрок контролирует болото, а его про¬ 
тивник — равнину, то Массакру можно сыг¬ 
рать бесплатно. Это статическая способ¬ 
ность, но с ограниченной возможностью 
применения (если нет у противника равнин 
или/и у тебя болот, значит, бесплатно сыг¬ 
рать не получится). На корте в таких случа¬ 
ях обычно пишется: "уои тау ріау (Ьі$ 


Пример четвертый 

Так как статические 


способности действуют 
всегда, то они всегда 


проверяют изменяю- 

й,-.ѵ ■ 

щиися статус содержа- 


і-д 


шегоея в них условия. 
Например, как только 
с у ще ст в о перестало 
быть белым, оно пере¬ 
стало быть + 1/+1 при 
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может предпринять что-пи- 
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оо в ответ на каждую из этих прокачек. 





Для начало хотелось бы прояснить, что 
это за звери такие, не правда ли? Так вот, 
грубо говоря, способности подвида 'стати¬ 
ческие" отличаются от всех других тем, что 
действуют всегда. (Пока карты, на которых 
они/иаписаны, являются перманентами, ес¬ 
тественно.) Например, есть карта Сгцзабе, 
на ней написано, что все белые существа по? 

'чают +1/+1. Все. Тут нет никакой окти 
ции, никакого условия. Просто все белые 
щества немножко крутеют. Необходимо ска¬ 
зать, что статические способности не прохо- 

Ц I* Р#Ш0 

дят через цепочку, а действуют сразу . 

Конечно, как и везде в 'Магии', тут есть 
исключения. Их три. 

1. Некоторые статические способности 
имеют вид 'Пока верно А, происходит Б' 
или 'Происходит Б, пока верно А*. 



еле чего приводится са 
мо условие. 

Безусловным и не¬ 
пременным атрибутом 
всех правил "Магии" яв¬ 
ляется их усложнение но 
конкретных вывернутых 
примерах, что мы в оче¬ 
редной раз продемонст¬ 
рируем вместе со стати¬ 
ческими способностями. 

Пример первый 
На стопе лежит выше¬ 
упомянутый Сшзасіе. Колдуется белое су¬ 
щество 1 /1 . Оно входит в игру как 2/2, т.к 
статическая способность Крузады действу- 
е г всегда. Надо сразу упомянуть, что суще 
агво НЕ входит в игру как 1/Т, а потом 'ста¬ 
новится" 2/2. Оно сразу войдет как 2/2 
Пример второй 

На столе лежит Огеаб оі ЫідНі, на кото 



Или*возьмем карту Г 
Етругіа! Агтог. 
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Эго энчант на существо, и написано 
там, что заэнчантенное существо по¬ 
лучает +Х/+Х, где X — количество карг {| 
в руке у контролирующего данное су¬ 
щество игрока. Т.е. если имелось пять 
корт ни руках, существо было +5/+5, 
а как только их стало шесть, существо 
сразу стало+6/+6. 

Пример пятый 

Есть существо, и но нем есть энчант, 
который говорит, что донное существо 
теряет свойство полета Колдуется но него 
же энчант, который говорит, что данное су- 
ество приобретает свойство полета, 
о правилу, вытекающему из третьего при¬ 
мера, вначале оно не летает, ну а потом 
вспорхнуло и полетело. Т.е., опять же, 
то свойство, которое оно приобрело по¬ 
следним, при нем же и останется. 








ром написано, что все белые существа име¬ 




Например, карта Апдоііс Ѵоісез. Звучит ще. Вернее, когда активный игрок передал нутая тема, но все не так плохо, как кажет- 


ют -1 /-1. Т.е. этакий антипод Крузады. Кол- 
дуется белое существо 1/1. Оно входит ѳ иг¬ 
ру как 0/0 и сразу отправляется на кладби- 
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Заключение 

Напоследок хотелось бы обобщить. 
Способности — это очень большая и завер- 




она так: *Аз Іолд аз оІІ сгеаШтез убо сбліго! 
аге огіііасі сгеоШгез ог ѵѵЬіІе сгеаіигез, сгеа- 
Щгез уои сопігоі деі + 1/+Т". Тут есть ключе- 
вой оборот "Аз Іолд аз..,", т.е. наше "До тех 
пор, пока...'. Т.е. пока все наши существа 
белые и/или ортефактные, они имеют над- 


а 


приоритет. И по этому поводу надо упомя¬ 
нуть, что существо все же войдет в игру, 
а как следствие, все, что триггерится но вход 


# ■ 




этого существа в игру, успешно стриггерит- 
ся. (По триггерам смотри предыду- 
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2 Статическая 
способность может 
действовать, пока ка¬ 
кое-то заклинание ле¬ 
жит в цепочке. 

Например , мы 

сколдовали сорсери 
Каегѵек'з ТогсЬ. Там, 
среди прочего, есть ус¬ 
ловие: инстанты, це¬ 
лью для которых слу¬ 
жит этот самый ТогсЬ, 
на 2 маны до¬ 
роже. Т.е. откаунтерить его будет 
стоить больше на 2 маны. Это- 
и есть его статическая 
способность. Но встре¬ 
чается подобный 
тонкий момент 
редко. 



щий номер либо дождись следующих, 
где мы напишем подробнее.) 

Пример третий 

На столе лежат и Огеаб оі 
ЫідЬб и Сгизабе, Колдуется белое 
существо 1/1. Что происходит? 


І 


ся. Если есть желание стать хорошим игрб' 
ком, в этом можно разобраться. В следую¬ 
щем номере мы планируем рассмотреть 
все остальные способности: триггеры, от¬ 
ложенные и мана-способности, До встречи 
в июле! Н 
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А вот это уже зависит от до¬ 
полнительного правила, ко- 
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орое звучит ток: если на 
донный перманент действу¬ 
ет способность А, а то к же 
способность Ь, то приоритет 
получает та, которая вошло 
в игру первой. Т.еѵ если вначале 
был Огеас! оі ЫідЬі, а потом 
-Сгизабе, и лишь после этого су¬ 
щество, то вначале "проверит¬ 
ся" Глеосі оі ЫідЬі (существо 
стало 0/0), потом Сгизабе, 
и крича войдет в игру как 
, В противном случае оно 
■ШІЙІІ' ' ища Ж 
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Заря Третьей Эпохи человечества. Се¬ 
редина двадцать третьего века. Мы не оди¬ 
ноки во Вселенной. Сто лет 
назад мы совершили первый 
контакт с внеземной расой — 
или, если говорить точнее, 
внеземная раса совершила 
контакт с Землей. Перед появ¬ 
лением представителей Цен¬ 
тавра мы были прикованы 
к родной Солнечной системе 
и вынуждены были использо¬ 
вать примитивные космичес¬ 
кие корабли. Центавр пода¬ 
рил нам звезды, предоставив 
в наше распоряжение так на¬ 





зываемые прыжковые врата (ішпрда^ез) 
и технологию их создания. В течение следу¬ 
ющих восьмидесяти лет мы наращивали му¬ 
скулы, развиваясь с невиданной доселе 
скоростью. Столкнувшись с группой менее 
сильных рас, атакуемых единым врагом, мы 
предложили им свою военную помощь. 
Война была выиграна, и Земля заявила 
о себе в качестве силы, с которой следова¬ 
ло считаться. Пусть даже эта сила была 
очень молода... 

Эйфория самоуверенности рухнула 
в одночасье, когда мы столкнулись 
с древней и загадочной расой 
Минбаром, Война между Мин- 
баром и Землей началась из- 
за незнания обычаев друг 
друга, Когда корабль 
Минбара приблизился 
к нашему линкору с открытыми 
орудийными башнями, что на языке их ра¬ 
сы было символом доверия и готовности 
вести переговоры, капитан линкора вос¬ 
принял это как явную угрозу и отдал приказ 
открыть огонь. Корабль Минбара погиб 
в ослепительной вспышке, унеся с собой 
жизнь верховного лидера чужой расы Іак 
началась беспрецедентная по своим мас¬ 
штабам. война, в которой Минбар мстил 
человечеству. Мы не смогли противопоста¬ 
вить их военной мощи ровным счетом ниче¬ 
го. Наши флоты были сметены, войска на 
колониях уничтожены. Человечество слов¬ 
но бы пополо под удар огромного косми¬ 
ческого молота. 


Но затем, когда силы противника раз¬ 
громили наш последний флот, уничтожили 
остатки оборонительного периметра и за¬ 
висли над нашим последним оплотом 
Землей, они неожиданно... сдались! Чужая 
раса, практически уничтожившая человече¬ 
ство, в чьей окончательной по¬ 
беде никто не сомневался, пала 
перед нами на колени. Только 
высшая правящая элита знала 
причины этому, но молчала. 
Проект космической станции 
"Вавилон" был разработан в по¬ 
слевоенные годы. Его модель 
должна была повторить структу¬ 
ру земной Организации Объе¬ 
диненных На¬ 
ций. Эта стан¬ 
ция должна 
была стать 
встречи, нейт- 


Что такое карточный 
"Вавилон" 


местом 
ральнои территорией, ме 
стом для ведения пере¬ 
говоров, открытым 
для любой расы. 

Первые три 
станции 
были 



она таинственным 
образом исчезла. Прави¬ 
тельство Земли решило было 
заморозить весь проект на нео¬ 
пределенный срок, но, неожи¬ 
данно получив материальную 
поддержку со стороны других 
рос, приняло решение о созда¬ 
нии пятой станции. 

"Вавилон 5" — это история 
последней станции серии "Ва¬ 
вилон", олицетворяющей со¬ 
бой последнюю надежду на 
мир в галактике. Эта история 



начинается в году 2257 от Рождества Хрис¬ 
това. Добро пожаловать на "Вавилон 5"! 


Здравствуй, уважаемый читатель! Как ты 
уже понял, несмотря на долгое сопротивле¬ 
ние руководящего звена "Мании" в лице ее 
главного редактора, мне удалось получить 
добро на написание статьи, посвященной 
тематике "Вавилона' (зо что мне лично — 
огромное спасибо). Так кок статья эта по¬ 
явилась в рубрике "КК2С", то, соответст¬ 
венно, будет посвящена некоему продукту, 
имеющему отношение к игровой индуст¬ 
рии. Го есть — к карточной игре, созданной 
по мотивам одноименного сериала. Что же 
представляет собой сей продукт? По-види¬ 
мому, здесь будет уместно проци¬ 
тировать руководство к игре. 
Итак: 

"Карточная игра "Вави¬ 
лон 5" {'В5 ССС') — это иг¬ 
ра, рассчитанная на двух- 
четырех играющих. Каждый 
выбирает одну из четырех рас 
(представлены Норн, Центавр, 
Минбар и, разумеется, Люди) 
и выступает в роли посла на стан¬ 
ции. Разрешая возникающие кон¬ 
фликты, он стремится привести 
свою расу на первое по значимос¬ 
ти место в галактике. Играющий 
может как использовать только 
собственные ресурсы, так и добивать- , 
ся благосклонности представителей иных 
рас, 1 олько от играющего зависит, будет ли і 
он использовать дипломатию, интриги или 
іу. Он даже может опереться на 
ввних рас — например, на Теней! 
Разумеется, такая поддержка будет стоить 
недешево — и не только в ма- ( 
териальном смысле. Играю¬ 
щий должен проявить муд¬ 
рость, ибо от его поступков | 
и решений зависит судьба га¬ 
лактики!" 

Именно так, не больше и не 
меньше. В действительности 
же, чтобы проанализировать 
работу игрового "движка", 
желательно несколько 
отрешиться от об¬ 
щего антура 
жа и об- 
внимание 
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но математическую модель иг¬ 
ры. А для начала — неболь¬ 
шой намек. Обычно при выбо¬ 
ре новой игры потенциальный 
покупатель пытается ответить 
на вопрос: "Хочу ли я купить 
эту игру?" Так вот, в случое 
с 'В5 ССО' вопрос будет зву¬ 
чать несколько иначе: "Смогу 
ли я играть в эту игру?" 

Сложности начинаются 
с самого начала. Едва ты за¬ 
ставляешь себя оторвать 
взгляд от кросочных карт, ил¬ 
люстрированных, кстати, кад¬ 
рами из сериала, и начинаешь 
вчитываться в руководство, ты 
понимаешь две вещи. Первое. 

Для освоения правил требует¬ 
ся знание английского на уров¬ 
не реального поело в Англии. 

Второе. Доже обладая такими 
знаниями, ты все равно ничего 
не понимаешь, так как руко¬ 
водство вообще не структури¬ 
ровано! Попытки вернуться не¬ 
посредственно к картам и сыграть псоу 
пробных партий ни к чему хорошему не 
приводят. Карты насыщенны огромным ко¬ 
личеством дополнительной информации, 
ссылок на пресловутое руководство и мо¬ 
рем символов — криптограмм. Скажу по се¬ 
крету, моя первая игра окончилась тем, что 
я построил несколько тяжелых нарнских 
линкоров и расстрелял "Вавилон" из глав¬ 
ного калибра... 

Цель игры 
и составляющие 
элементы 

На самом деле ничего по-настоящему 
сложного в этой игре нет, и далее я поста 
раюсь подробно изложить, 
из каких элементов состоит 
и кок происходит игровой 
процесс. Полагаю, ты 
согласишься, что это во 
много раз лучше, чем 
отвлеченные рассужде¬ 
ния и общие, ни о чем 
толком не говорящие 
характеристики. 

Итак, как я уже ска 
зал, играющий 
выступает в роли 
посла, карта кото¬ 
рого выкладывается 
на стол в са- 
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мом начале. Посол относится к персона- 
жам (СЬагасТег сагсіз) — одному из основ¬ 
ных типов карт. Кроме корты посла, игра¬ 
ющий выбирает из колоды еще три карты 
и кладет в руку, причем эти карты должны 
быть разных типов. Кроме персонажей, 
существуют карты Огоцр (то же, что кар¬ 
ты персонажей, но представляющие со¬ 
бой целые фракции), РІееІ (колониальные 
и боевые флоты), [.осайоп (станции, коло¬ 
нии), ЕпЬапсетѳпі (корты-усилители, иг¬ 
раются на уже выложенные корты), ЕѵепІ 
(события). Адепта (карты 
с глобальным эффектом, вли¬ 
яющим на игру в целом), 
СопЯіс* (конфликтные карты) 
и АпегтпаТН (послеконфликт- 
ные карты). 

Главная карта — посол. 
Основное ценное свойство 
посла заключается в накоп¬ 
лении влияния (Іпйиепсе). Вли¬ 
яние служит одновременно 
и как своеобразная игровая 
валюта, за счет которой иг¬ 
раются карты, и как игровые 
очки. Как только играющий первым наби¬ 
рает 20 очков влияния, он вы¬ 
игрывает Но здесь есть ого¬ 
ворка. Влияние могут наби¬ 
рать не только играющие. 

И если к этому моменту Тени 
и/или Ворлон уже имеют 20 
очков влияния, для достиже¬ 
ния победы разрыв в очках 
между ним и вторым по силе 
играющим должен составить 
не менее 10 очков. Также, ес¬ 
ли Тени и/или Ворлон имеют 
20 очков влияния, любой иг¬ 
рающий может выиграть не¬ 
медленно, выполнив все предписания 
карты типа Ма)ОГ Адепба 

В начале игры влияние иг¬ 
рающего равно 4 баллам. 
Сома станция "Вавилон 
5", а также Тени и Ворлон 
начинают игру с анало¬ 
гичным влиянием. 

Каждый ход баллы 
влияния восстанавлива¬ 
ются до максимального 
значения, которое мо¬ 
жет расти и падать по 
ходу игры, чаще все¬ 
го — после активации 
(т.е. отыгрывания) карт 
конфликтов. 


До определенного момента макси¬ 
мальное влияние увеличивается достаточ¬ 
но быстро. Если оно не превышает деся¬ 
ти, играющий может повернуть карту пер¬ 
сонажа, входящего во Внутренний Круг 
(Іппег Сігсіе; посол входит в него по умол¬ 
чанию, других персонажей можно вклю¬ 
чать за проплату) и, заплатив три балла, 
увеличить свой максимум влияния на 
балл. 

Немного о Внутреннем Круге, чтобы по¬ 
том к этой геме не возвращаться. Есть пер¬ 
сонажи, которые в него входят, и те, кто ос¬ 
тался за его пределами. Некоторых ввести 
в этот Круг нельзя. Само продвижение пер¬ 
сонажа требует расхода влияния, причем 
с ростом числа членов Круга цена продви¬ 
жения іакже растет. Преимущество члена 
Круга над простым персонажем в том, что 
он, во-первых, тоже может наращивать 
влияние, прибавляя свое к всеобщему, и во- 
вторых, большинство эффектов, снимаю¬ 
щих персонажей с игрового поля (в МТС 
это назвали бы уходом на кладбище), 
на членов круга не распространяется. Ча¬ 
ще всего они просто получают поврежде¬ 
ния, которые можно вылечить во время те¬ 
кущего хода. 

Таким образом, играюще¬ 
му понадобится лист бумаги 
либо фишки, с помощью кото¬ 
рых он будет регистрировать 
текущее влияние и его макси¬ 
мальное значение. 

Еще стоит сказать о напря¬ 
женности в отношениях между 
расами (Тепзіоп) и уровне 
гражданских волнений (Цпгезф 
Они варьируются в пределах 
от 1 до 5 и служат в качестве 
ключевых условий для актива¬ 
ции некоторых карт. В начале игры ЦпгезІ 
равен 1 баллу, а межрасовые отноше¬ 
ния — 2 баллам, за исключением отноше¬ 
ний Земли и Центавра (Тепзіоп 1), Земли 
и Минбара (Тепзіоп 3) и Нарна и Центавра 
(Тепзіоп 4 ). 

Как происходит ход 

Игра разбита на ходы (Туте), каждый из 
которых, в свою очередь, разделен на ра¬ 
унды (Котсіз), или фазы хода. Во время 
каждого раунда играющие совершают 
свои действия в порядке, определяемым 
своим влиянием. Игрок с минимальным вли¬ 
янием действует первым, игрок с макси¬ 
мальным влиянием — последним. Ход начи¬ 
нается с разворота карт (Реасіу Роцпс)}, 
восстановления влияния (Резіоге Іп Л целее) 
и определения инициативы на текущий ход 
(Цеіегтіпе ІпЖаТіѵе) Затем наступает ра¬ 
унд объявления и разрешения конфликтов 
(СопЯісІ Роііпсі). Каждый играющий мо¬ 
жет выбрать одну карту конфликта 
в своей руке и положить ее рубаш- 
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кой вверх на стол либо инициировать кон¬ 
фликт с помощью карты Адепба. Это про¬ 
исходит на этапе под названием Эесіаге 
СопйісЫ. Затем (Кеѵеа! СопЕІіс*5) играющие 
открывают выложенные карты конфликтов, 
одновременно оговаривая их цель, после 
чего переходят к следующему раунду 
(Асііоп Коипб), во время которого могут со¬ 
вершать любые действия, включающие 
в себя игру корты с руки, ее поворот, а так¬ 
же норащивание/расход влияния. Именно 
сейчас разрешается назначать карты, под¬ 
держивающие конфликт или противостоя¬ 
щие ему, о также атаковать персонажей 
и флоты противников, ровно как и лечить 
раненых и чинить поврежденные флоты. 
Данный раунд продолжается до тех пор, 
пока все играющие не спасую і и не захо¬ 
тят перейти к следующему, (КезоЫіоп 
Коцпсі), во время которого разрешаются 
конфликты и играются послеконфликтные 
карты. Когда все конфликты рассмотрены, 
наступает заключительный раунд (Эгаѵ/). 
Во время него с поля убираются "нейтра¬ 
лизованные" персонажи, не входящие во 
Внутренний Круг, сбрасываются (по жела¬ 
нию) карты с руки и берутся новые. Одна 
карта берегся из колоды обя¬ 
зательно, о если хочется взять 
больше, то за остальные при¬ 
дется заплатить по 3 балла 
влияния. 

Посте чего текущий ход за¬ 
канчивается и начинается сле¬ 
дующий — по аналогичной же 
схеме. 


щие необходимым параметром, могут 
поддерживать конфликт или противосто¬ 
ять ему. Например, если у персонажа нет 
параметра Іпігідсѳ, принять учостие 
в Ыгідііе конфликте он никак не сможет. 
В Міійагу конфликте участвуют только 
флоты, а также персоножи с параметром 
(.еас^егзЫр. Каждого такого персонажа 
можно посадить на командный корабль 
одного из флотов, и тогда сила флота воз¬ 
растет на значение 1_еасіег$Ыр назначен¬ 
ного командира. 

Как разрешается кон- _ 

фликт? Легче легкого. Подсчи¬ 
тываются числовые значения 
параметров персонажей, под¬ 
державших его и противосто¬ 
явших ему. Если преимущество 
на стороне первых, значит, 
конфликт разрешился в пользу 
объявившего его играющего. 

Если же нет — то конфликт 
проигран. Иногда от играю¬ 
щего требуется не просто по¬ 
бедить в конфликте, но и до¬ 
стичь некоего преимущества. 


и только через несколько 
минут все играющие вспоми¬ 
нают, что на столе, вообще- 
то, карта конфликта все ле¬ 
жит и лежит. Только вот ни¬ 
кто в нем участия уже не 
примет, потому как ни одно¬ 
го неповернутого персона¬ 
жа/флота не осталось. 
Или бывает так: конфликт 
объявлен, после чего все па¬ 
суют. Каждый боится первым 
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повернуть свою карту, чтобы 
под удор не подставляться. 
Или конфликт все-таки разре¬ 
шается. После того, как один 
из играющих, обладающий 
высшим математическим об¬ 
разованием, подсчитает все 
варианты взаимодействия 
двух-трех десятков карт и вы¬ 
работает единственно верную 
тактику. Кок вариант — просто 
будет успешно блефовать. 
Ведь его второе образова¬ 
ние — психолог! 


вж 






Поединки 
и конфликты 

Конфликты, их объявление 
и разрешение, вкупе с поедин- 



Звучит просто, верно? Вот только сущест¬ 
вует одна загвоздка, а именно: 
карта персонажа, принявшего 
участие в конфликте, повора¬ 
чивается. Соответственно, уже 
повернутые карты использо¬ 
вать нельзя. И, более того, 
на повернутые корты можно 
нападать. И не одной, а не¬ 
сколькими картами. И еще: на¬ 
падавших можно поддержи¬ 
вать. Персонаж может напасть 
на другого персонажа, исполь¬ 
зуя один из трех типов атаки: 
Эіріотасу, Іпігідцѳ или Рзі. 




коми между персонажами и сражения меж¬ 
ду флотами, — вот то математическое яд¬ 
ро, вокруг которого и строится игровой 
процесс, и рассматривать их стоит одно¬ 
временно. 

Поединки и конфликты служат одной це¬ 
ли — нарастить собственное влияние или 
уменьшить влияние противника (либо не 
дать ему сделать то же самое). В игре при- 
сутсі вуЮ’і четыре парамет¬ 
ра: дипломагия (Эіріотасу), 
интрига (Іпігідце), экстрасен¬ 
сорика (Рзі) и военные навыки 
(І.еасіегзі'іір) у персонажей (пер¬ 
сонаж может обладать любым 
числом навыков, может не обла¬ 
дать ими вообще), плюс, военная 
мощь (МіІІІагу) у флотов. Последний 
параметр по своим функциям совпа¬ 
дает с І-еасіегзЬір, который есть у пер¬ 
сонажей. 

Соответственно, существует четыре 
типа конфликтов: Ріріотасу, Іпігідие, Рзі 
и МіІКагу Только персонажи, обладаю¬ 


Флот может напасть на флот (поз 
еопяется использовать коман¬ 
диров), 

В итоге получается 
интересная схема (осо¬ 
бенно если за столом 
трое или четверо игра¬ 
ющих): сначала объяв¬ 
ляется конфликт, затем 
один из персонажей его 
поддерживает, затем 
начинаются ин¬ 
дивидуальные 
схватки 


Вывод 

Если честно, эта игра произвела на ме¬ 
ня двойственное впечатление. Она так же 
сложна и интересна, как бридж или, ска¬ 
жем, шахматы. Вот только плюс это или ми¬ 
нус? И то, и другое. Одновременно. Ведь 
и бридж, и шахматы — игры по своей сути 
элитарные. А жанр ТСС-ССС рассчитан 
на широкую аудиторию, которую излиш¬ 
няя усложненность правил скорее отпуг¬ 
нет. В общем, карточному "Вавилону'’ я 

ставлю пятерку с плюсом 
за движок и вместе с тем 
двойку с минусом за иг- 
рабельность. Впрочем, 
если ты, читатель, явля¬ 
ешься истинным фана¬ 
том сериала, то эта иг¬ 
ра для тебя. Что тебе 
мешает просто соби¬ 
рать карты? Ведь в паке¬ 
тиках-бустерах попада¬ 
ются карты, подписан¬ 
ные самой Мирой 
Ферлан! ■ 
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Привет всем. Давайте сразу о главном. 
В течение последнего месяца было проведено 
целых три значимых соревнования. А именно: 
первый российский Асйоп рцаке рагіу, дуэль¬ 
ный чемпионат в интернет-кафе 'Формоза* 
и ПАКК. Общий зачет по тимплею и дуэлям. 
Была еще прикольная поездка ІЧіР в Минск. 
Вот об этом мы сначала и поговорим. 


Литовский праздник 
обломайтис в Минске 
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В стольном граде Минске должен был со¬ 
стояться мега-папский чемп. Зо первое мес¬ 
то в котором обещалось четыре (!!!) 
СеРогсе. За ними-то и рванули нипы. Как на¬ 
писал Роіозаііу у себя но паге (страничке): 
“Ехать в такое далеко и так обломаться..." 
Выяснилось, что началось все, как и с поезд¬ 
кой в Екатеринбург: с обращения Нойза 
к остальным на тему, что мы делаем сегодня 
вечером. На этот раз в роли жертв оказа¬ 
лись все, в том числе и он сам. Отправиться 
решили за два часа до поезда, билетов не 
было и никто даже не знал, куда вообще 
нужно ехать. В итоге ІЧоізе и ЗЭ-ВІІС успели 
съездить домой. А Роіозаііу с Сато ном как 
пришли на тренировку, так и решили 
ехать - с целлофановыми пакетиками, 
В итоге встретились в поезде за семь минут 
до отправления — билеты купить удалось 
(они оказались дорогие, по 500 р.}. 

Утро... Из поезда вываливается толпа ни- 
пов, которая не знает, куда ехать дальше 
и вообще где и что... В общем, они отправи¬ 
лись куда глаза глядят, понадеявшись на 
авось, В итоге забрели на почту, где был И- 
нет. Вот тут-то и произошло самое интерес¬ 
ное. Зайдя на пагу местного клана Епсіаѵе, 
они прочли, что чемп переносится на две не¬ 
дели (разумеется, вперед)! Покушав в мест¬ 
ном "Макдональдсе" и полюбовавшись на 
местных девчонок (по их выражению, они 
там просто отпад!), Роіозаііу с Сатаном 
пошли на вокзал и поехали 
на ближайшем поезде об¬ 
ратно, домой, а ЗЭ-ВІіС 
и Ыоізе решили остаться, 
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чтобы посмотреть город. Вот такой вот ли¬ 
товский праздник обломайтис... Позже выяс¬ 
нилось, что и с ОеРогсе ами тоже облом.,. 
Призовой фонд составил что-то около 
8 млн. "зайчиков", или 500 рублей по-наше¬ 
му, а среди дополнительных призов — або¬ 
немент для посещения местных компьютер¬ 
ных клубов. 


Первый российский 

чемпионат 

по АсНоп Оиаке 

Прошел 21 и 28-го мая в компьютерном 
клубе 'Асталависга'. В качестве призов ра¬ 
зыгрывались абонементы в клуб и приколь¬ 
ные грамотки. Не бог весть что, но приятная 
мелочь для завсегдатаев клуба. Собралось 
неожиданно много народу. Мне казалось, 
что народ не поедет на чемп с такими при¬ 
зами. Ан нет. Поскольку подобного обилия 
нароаду никто не ожидал, то чемп в итоге 
прошел с задержкой и с многочисленными 
мелкими неурядицами. Дошло до того, что 
финал пришлось перенести на следующее 
воскресение (на 28 мая), 

В итоге первое место заняли ІбпКпоѵ/М 
СІаЫ. ОгГи разнесли всех противников, 
не потерпев ни одного поражения. В общем, 
супербизоны. 


Турнир задумывался как подготовка 
К ПАКК, а на сомом деле складывалось 
впечатление, что у Рз'а (Роіозаііу) 
и Рочѵег'а просто кончились деньги и нуж¬ 
но было срочно выиграть какой-нибудь 
чемпионат. Видимо, между собой они ре¬ 
шили, что Роіозаііу'му деньги нужнее (он 
взял главный приз), а Роѵ/ег даже участво¬ 
вать не стал. 


Победители 
из "Арены" 

В московском компьютерном клубе 
'Отик' прошел напряженный двухдневный 
чемпионат по Соипіег-Зігіке под названием 
"Захват-2000". Это был первый официальный 
чемпионат общегородского уровня и значе- ! 
ния. Участвовало 115 (!) человек; естествен¬ 
но, при таком скоплении народа имели мес- 
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Рог тога сНаІІепде, 
или дайте денег 
Р$'у и Роѵег'у 

21 мая в интернет-кофе 'Остров Формо¬ 
за' прошел мега-папский дуэльный турнир. 

Участвовало шестнадцать человек — 
представители всех крупных кланов Москвы. 
Нипов представлял 
Роіозаііу. Кто организа¬ 
торы, нетрудно догадать¬ 
ся — Роіозаііу, Роѵ/ег 
и Оіе Нагб. Чемп шел 
один день по стандарт¬ 
ным правилам. Карты — 
бт 13,12,14. 

Участие стоило 200 
рублей с человека, а вся 
собранная сумма пошла 
в призовой фонд, который 
полностью достался един¬ 
ственному победителю. 
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личающиися некоторой радикальностью, 
но весьма подробный отчет можно почитать 
на страничке ѵлмѵ/.ЬаіШе.го/ сНатр.рНрЗ]. 
Среди участников как наиболее вероятный 
победитель называлась команда клуба Аре¬ 
на" — клан [АСТ]; она же и заняла пер¬ 
вое/второе места (играли два состава). Тре¬ 
тье и четвертое место, как ни удивительно, 
тоже пришлись на клан, играющий в клубе 
Арена" — это клон [КѴС], О чем это гово¬ 
рит? О высоком уровне подготовки оренов- 
цев в Соцпіег-Зігіке и... не очень высокой ква¬ 
лификации большинства прочих участников. 
На мой взгляд, это странно, особенно с уче¬ 
том небывалой распространенности С5 и ги¬ 
гантского количества людей, увлекающихся 
этим модом. 
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ПАКК. 

Закрытие сезона. 
ІСинул монетку — 
и ты победитель 

В Питере 25 мая начались отборочные 
дуэльные игры заключительного в этом сезо¬ 
не ПАКК 

Клоссные призы ожидали победителей 
дуэльного турнира. Первые три места — 
полностью оплаченные путевки на ЕІІКО 
СК в Швецию, в конце июля. А в тимплее 
разыгрывались компьютер, монитор и сим¬ 
патичного вида кубки. 

Игры проходили в одном из павильонов 
выставочного комплекса 'ЛинЭкспо", что 
размещается в гавани. Но это выяснилось 
уже на месте, а до этого Реіе сказал мне, что 
игры проходят в каком то "ангаре", а кто-то 
вообще заявил, что это ипподром. Но сомом 
деле павильончик оказался таких размеров, 
что вполне оправдывал эти названия. Боль¬ 
шое светлое помещение с огромными окна¬ 
ми (из-за этого, кстати, многим сильно отсве¬ 
чивало во время игр, поэтому приходилось 
расставлять людей за спинами играющих). 
За огромными окнами "ангара" колыхались 
волны Финского залива, на волнах лениво 
покачивались различные пароходы и мелкие 
лодочки, а сквозь щели в стенах пробивался 
ветерок (не скажу, что теплый). Одним сло¬ 
вом, романтика... 

В первый день прошли только отборочные 
дуэльные игры. Они закончились практически 
без эксцессов и особых задержек, но и без 
особого интереса со стороны наблюдателей 
(отборочные всегда так проходят). 

На следующий день проводились отбо¬ 
рочные игры по тимплею. Команд приехало 
немного, поэтому мероприятие заняло не¬ 
значительный промежуток времени. На тре¬ 
тий день турнира, когда проводились основ- 
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ные игры дуэльного чем¬ 
пионата, должен был оп¬ 
ределиться чемпион. Вот 
тут-то все и началось... 

А началось все с за¬ 
держек: игроки все боль¬ 
ше придирались к наст¬ 
ройкам машин. Чемпио¬ 
нат медленно, но верно 
сдвигался на следующий 
день, соответственно 
сдвигая тимплейную часть 
турнира. В итоге послед¬ 
ние дуэли было решено 
отыграть с утра, одновре¬ 
менно с началом тимплейных игр. Победите¬ 
лем дуэльного чемпионата, как вы догадыва¬ 
етесь, стал Роіозаііу, второе место взял Ре!е, 
третье — Одге (он выиграл у Роѵ/ег'а, чего я, 
если честно, не ожидало). 

Тем временем затянувшиеся тимплейные 
игры заставили организаторов взять под 
мышки машины и участников и переместиться 
в компьютерный клуб 'Эльдорадо', посколь¬ 
ку выставка закрывалась. Еще куча времени 
ушло на установку машин и налаживание 
сетки. В это время нипы и Азіа (команда клу¬ 
ба 'АсталавистаД пытались играть в бильярд. 
Представляешь обколбашенньіх квакеров 
в количестве восьми штук, которые сгруди¬ 
лись вокруг одного стола с одним кием! На 
самом деле начинали играть четверо: двое 
на двое. А потом подскочили остальные (я 
в том числе). Стали катать шарики по стопу. 
А бильнрд-ю русский... шарики большие и тя¬ 
желые... чуть не покалечилась половина ко¬ 
манды ЫіР (а играть в Оыаке с отбитыми 
пальцами весьма непросто). 

К этому моменту нескольким командам 
удалось-таки начать игру. Команды ЫТ (ака 
АМЭ) и ЫіР играть вообще не стали: полу¬ 
финал между ними решился путем кидания 

монетки. Нипам повезло, 
выпало так, что они побе¬ 
дили. В результате чего 
ЫіР прошли дальше побе¬ 
дителями, а ЫТ свалились 
в лузера (поскольку в чем- 
пе действовала система 
сІоиЫе еіітіпаііоп, то те, 
кто проиграл, свалились 
в одну группу, где играют 
лузера, а победитель 
группы вышел в финал 
и встретился с тем, кто не 
проиграл ни разу). РеО 


вообще отказались играть с ЫТ, потому что 
не успевали уехать домой. Финал получился 
между ЫіР и ЫТ, что и ожидалось. 

Финал проводился по такой же системе, 
что и полуфинал. Кинули монетку — нипам 
опять повезло. В результате: первое место — 
ЫіР, второе — ЫТ, третье — Комендатура. 

На странице ПАКК ничего про монетки 
не написано, упомянуто лишь, что первое 
место в тимплее решили не разыгрывать, 
а присудить его сразу двум командам — ЫіР 
и ЫТ. На самом деле первое место было ра¬ 
зыграно между самими командами. Но кому 
хочется сообщать всем об "умопомрачи¬ 
тельной" организации, которая привела 
к вот такому способу выяснения победителя? 

Кстати, но следующий сезон ПАКК при¬ 
глашен клан АМ. Это чемпионы Европы по 
цЗа. И мы с ЫіР.Рііоп ом предположили, что 
систему с монетками надо предложить бур¬ 
жуям, когда они приедут. Например, решить 
что решка — ЫіР — займут первое место, 
орел — ЫТ, а если встанет на ребро, то КеО, 
ну а уж если в воздухе повиснет, тогда АМ. 
Правда, сомневаюсь, что буржуи согласятся. 

"На посошок" 

И напоследок еще парочка новостей из 
жизни московских игровых клубов. Во-пер¬ 
вых, открывается новый клуб по адресу: Ал¬ 
туфьевское шоссе д. і 02 В, что возле одно¬ 
именного метро. Геймеров ожидает 60 ком¬ 
пьютеров Р-ІІІ 750. 

Во-вторых, в двух "Аренах" (возле ст. м. 
Бауманская и ст. м, Домодедовская) появил¬ 
ся доступ в Интернет (на Домодедовской 2 
Мб/с, причем на время тестирования — до¬ 
ступ бесплотный). 

За сим проща¬ 
юсь, всегда ваша 
РРГКоТ]. ■ 


■ *. : 

ІА*..,. ЕЖ. 

ей ' Л ѵ.ѵ ■■.- 
ШШі У-'- 

. 

. 7 

щ •?: г* -г" 

-Ф • ѵ-.;: - - 

:Т • I 


ЩМ & 

да Г Ішд гёз 

Щ Ж. 


& ты . 

нрЕ' э 

Щ .■ . 

Я Щ ■ : й 

: 

: 


т 










Гож ' 
- .... 


’ 5ЫД ІШН - ■ - • • | 

. , 'і'Ѵ ні мі - ■ ■ Йй - Л- 1 I 

. і !і . Г Ш - и«. - і . 






































■ЯГ ^ Шр у 

М: Это для того, чтобы можно было, 
обходиться без воды в пустыне много 
дней, 

ДСч ■:■ :■•.■:■. о ѵл !■■.■■•.■■: ..■ 

, ^ ■■ • 5 

В: А зачем у нас такая густая 

I -Ш - ;::п : • :т 

ШбрСТЬ. . **.> Щг;: І 

М: Это для того, чтобы в пустыне 

ночью не было холодно, а днем жарко. 

В: А зачем у нас такие большие ко* 
9 - 

•: А; - ■; Г • ■ ■ • """ "Т'*"-' .. Щ / 

п ыт о. 

М: Для того, чтобы было легко хо¬ 
дить по песчаным барханам в пустыне. 

\ ,ѵ - ;Л ■/’ )■ у ■ЧР’• *Ѵ ,ѵ .]/• і,""', /, ’! ' !■! р ' '' " 1 | . ■* . І;Г ' ѵіу.ѵ ;• і" -' у.>“1 СѵІ 1 

В: Мама, так зачем нам эти наво¬ 
роты, если мы в зоопарке живем? 




роду, в кино ходили, в цирк, в кафе, 
К вечеру ко мне домой пришли. Си- 
дим, чаи пьем. И тут она заметила 
у меня на столе комп и потянулась 
к нему. И тут все и произошло, на сто¬ 
ле возле компа. 

*• .... \ .. . ''....Л..-':'.. 

— Да!? (восторженно). А какой 
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у тебя комп ьютер 4 
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Старый глюк 
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лучше новых двух 




Семь бед — один 
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Если глюк оказался вдруг и не друг 
и не враг, а баг... б - ,$’ 
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Встречаются два программиста. 
Первый: 

... < у.- .... 

:: ^ 1 • Ъ~' •; • с- .с:сг-:с Ц&> ?; . с- 

-- Я вчера ночью к своей жене 

* ■ ■ *У-ф V. ;СС; ' .<• ‘ у- 

/ ѵ ... і ....... Л •'••Ч. 

подхожу, с она мне: "Ассезз Эепіеа". 


- Это еще 
ЗЬагіпд ѵіоіа+іоп 


ничего... а моя: Ведущий разработчик компьютер- 

Щ Ш Ш 5 ных развлечений фирма Місгобоі! 

. •; : : ■- • 

I ІІ ЩІ ЩЩ | анонсировала 

Місгозо^ ІпзІаІІ 

- - 

Муж-программист с женой сидят Игра отно' 

в цирке на выступлении иллюзионис- жонру КесгІ^іт 
та. Во время очередного номера из ваются как о. 

небольшого ящика выходят много де- так и многопользовательский режи¬ 
мы работы. Особой популярностью 
пользуется именно сетевой вариант 
игры, в котором играющим предо¬ 
ставляется возможность инсталлиро¬ 
вать ѴѴіпсІоѵѵз на компьютер солер- 
ника. 

Играть можно по модему (2 чело¬ 
века), по прямому-со.единению (2 че¬ 
ловека), по протоколу ІРХ (до 8 чело¬ 
век) и через Интернет (количество иг¬ 
рающих не ограничено). Уже действу¬ 
ет игровой сервер ѵѵ\ѵѵѵ.тісгозоІ1.сот, 
на который обращаются более 2000 
че это у тебя такая плитка ; ; геймеров в день 

• Правило игры чрезвычайно про¬ 
сты: выигрывает тот участник, кото¬ 
рый быстрее всех установит Ѵ'/іпсіоѵѵб 
на компьютер соперника с мини¬ 
мальным числом перезагрузок (кок 
правило, это занимает не более 2 
дней). В процессе игры ведется счет¬ 
чик перезагрузок!^ 1 счетчик» зависал : М 
ний. I !ри достижении одним из них ;/Ѵ 
Специалист по научной организа- значения 1000 миссия считается ав- Л 
(труда знакомил начальника штаба тематически проигранной. В случае Щ 

одновременного завершения про- ^ 
цесса инсталляции двумя игроками ^ 
им предоставляется ІдополнительнОя 

Ѵѵ'іпбоѵѵз. Чт 
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Случился с Биллом Гейтсом ин- — Ерунда! Если бы он использовал 

фаркт. Его сразу положили на олера- ѴѴіпКАК, он бы еще больше их туда за- 
, ционный стол — электрошок, прямой пихнул... 

массаж сердца, уколы в сердце, сте- §к Ш 

• ІНІ Ы| 1 \|р^' А 

роиды... а он отходит. И попадает на П0«1»|»І РУССКИМ - 
небо, а там кругом компы и все Один новый русский показывает 
МісгоьоЕ оборудованы. Он обрадо- ; Й. другому свой дом. Заходят в: ванную, 
в алея, восхищение дикое, а тут врачи Гость: 

еще роз стероидов ему и электрошок 
Вернулся Билл с небес и кричит: 

—- Да что такое : , зачем? 

Оборвал все провода и опять ока¬ 
зался на небе... Тут его черти хватают 






мелкая? 

Хозяин 

— Мелкая, зато фирменная! 
Гость: 

— А фирма какая? 

Хозяин: 


- 


• амвдѵСТ. 


,.. ■ ж , 

;»>■ І г- ^ 


лы с кипящей смолой. Билл кричит: 

— Эй, эй куда вы меня, я же тут был 
только что, кругом МіСГ 05 оМ 

— Эх, Билл, — говорит один из 
чертей, - это же демо-версия. 


А*ѵ : даѵін .-л- ■ л.-. 
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части с персональным компьютером: 

— Это устройство уменьшит объ¬ 
ем вашей работы в два раза. 

— Отлично! Установите в моем 
кабинете два компьютера! 


Собрались друзья-программисты 
отдохнуть, пивка попить: Договори¬ 
лись: о компьютерах - ни слова. Си¬ 
дят, молчат. Еще посидели, помолча¬ 
ли. Вдруг один из программеров; 

С девушкой познакомился.^ 

• : ; : 

. ■, ѵ. .. ч ’ • .. .• С- • О:':- ѵ.л . -Ѵ:-“Ч? М .Ѵ. . ч*.’ • 

- , .V•'*..... ' '>* ."''• - 
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Да ну! И? (заинтересовано). 

Мы с ней весь день гуляли по го- 


миссия — КеІпзГаІІ 

... • ” : . ; : : : : х- : ' : :С ; ; 

При старте игры указывается уро- ^ 

' .. С ^ 

вень сложности .количество компо- 

' . ■ . ' ■_ ' , . ' _ _^ . 

нент ѴѴіпсіоѵ/з, которое берется уста- 

'га >»><;:•: • «•.?'; ■ :-:ХД *"•»} ’Ч 

новить игрок. ^ 

Важный фактор, способный уско¬ 
рить распространение этой замена- ^ 
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ВерояюжонокцВ) спрашивает у лю 
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В: Мама, а зачем нам два горба? 
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игры, -невысокие' системные 

кия. Для успешного функцио- 

іия программе требуется ка- 

> 

у'Дь процессор, хотя бы не- 
тера гиен ой памятиіи Іоколо 
аоаиг дискового пространст- 
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:-і. лер,/ 
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Хотя фирма Місгозоіі 
л ух и о содержащихся в 

Нес^ кодах, в Сети уже о 

.... ■ . - . .. 






Меж 


зить ком- 
разру ши- 


вариант уста 






порадовать своих фонов продолжен и- н< 
ем данного хита — Іп$іа11 ѴУіпсіоѵѵз р 
2000/ где будут добавлены несколько р 

новых сценариев зависания, новые гл 

, уникальные виды ошибок, а также ре¬ 
дактор уровней, позволяющий игроку В. все панели управл- 

самому создавать миссии, расставлять ют под напряжением в 
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ошибки и т.п.-Скриншоты будущейівер- ш имеют вмонтированные 
сии можно посмотреть но сайте ком- тройства, 
пании. Покажите свои ад врагам, на что 
вы способны! Установите ѴДпеіоѵѵз 
всему миру! 
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мента рии от любителей*, могу вас заве¬ 
рить, уже никому не нужны, никого не 
удивляют и не смешат. Может быть над 
этим юмором и смеются детишки лет пяти, 
а для нас с вами, прожженных временем 
и практикой нужно, я так полагаю, совсем 
другое. Я и подобные мне ищут в ваших 
журналах не красивые картинки (без них, 
конечно, тоже никуда}, не модные штуки, 
не комментарии, типа: 'Ну этого я вам ска¬ 
зать не могу так как я не из числа поклон¬ 
ников игр и со старыми версиями не зна¬ 
ком...', а нужна нам информация. Кило¬ 
граммы, центнеры, тонны информации. 
Поэтому нельзя давать статью, скажем, 
жанра КРС специалисту по футболу, не¬ 
обходимо дать эту самую статью настоя¬ 
щему поклоннику, фанату этого жанра, 
который в процессе написания статьи бу¬ 
дет интересно излагать все мысли, надле¬ 
жащим образом расставляя все по полоч¬ 
кам и разжевывая по кусочкам. 

Роман Бойко 

Разумеется, мы регулярно знакомимся 
с другими журналами по компьютерным 
играм. И дело здесь не только в преслову¬ 
той конкуренции — нам иногда действи¬ 
тельно искренне нравятся некоторые ма¬ 
териалы, А в целом — за других сказать не 
могу — в 'Мании" заказ на статью получа¬ 
ет только автор, который является знато¬ 
ком жанра и профессионалом в данной 
области. Например, есть авторы, которые 
пишут замечательные прохождения и ру¬ 
ководства, есть свои авторы для рубрики 
КЫеіг&Зихх. В других рубриках тоже своя 
специфика, и занимаются ими те, кто в ней 
хорошо разбирается. Это даже по име¬ 
нам легко проследить — кто в какую руб¬ 
рику пишет. 

Более того, на особо культовые игруш¬ 
ки авторы заранее "забивают" место. На¬ 
пример, если кто-то является фанатом 
"Диаблы", он может договориться с редак¬ 
тором, чтобы после выхода вторая "Дио- 
бла" досталась именно ему. Тут уже кто 
вперед успел, тот и напишет про любимую 
игру. Но уж тогда будь уверен автор те¬ 
бе все разложит по полочкам в лучшем ви¬ 
де! Только вот разработчики нам порой 
неприятные сюрпризы преподносят. На¬ 
пример, МідЬі&Мадіс V!И был настолько 
похож на предыдущую часть, что руковод¬ 
ство по нему изменилось не сильно: почти 
ге же самые зоклинания и способы убие¬ 
ния вражин, разве что миссии другие. 


нию игр в домашних условиях. А также ру¬ 
брику, в которой вы будете рассказывать 
нам, как делать классную музыку в не ме¬ 
нее домашних условиях, где доставать но¬ 
вые семплы и т.д. 

Ѵе*@! 

Много ли читателей задавалось подоб¬ 
ной целью? Если да, то подобная рубрика 
появится (или, на худой конец, подборка 
материалов по донной тематике). Все бу¬ 
дет, как всегда, зависеть от вашего мнения 
и ваших пожеланий. Высказывайте! 


I еумолимо наступило лето, принеся 
ф|і§| I I с собой кучу свободного времени 
I и жгучее желание отдохнуть ток, 
ЦШ| чтобы осенью было что вспомнить. Для ко- 
го-то самым большим подвигом станет ро- 
ман с очаровательной длинноногой блон- 
динкой где-нибудь на побережье, для ко- 
фф: ^ го-то — небывалый уровень мастерства 
;г|Ц| в "Кваке" и "Анриле", а также звание "са- 
мого беспощадного и кровожадного игро- 

І ко месяцо" в одном из близлежащих клу¬ 
бов. Ну а кому-то просто не повезло — 
большую часть благословенных каникул 
придется вкалывать на загородной фазен- 
де, вспоминая бесправие бразильских ра- 
ф .бов и мечтая о революции. Так или иначе, 
лето — сезон затишья как на игровом рын- 
/■•'! ке, так и на журнальных просторах. Оно 
.Щ и понятно: все разъезжаются кто куда, 
а на дачах и в санаториях компьютеров не 
ф л 'Тт так-то много. Да и лежа на пляже пузом 
г ѵ кверху, хочется думать о чем-нибудь спо- 
: койном и расслабляющем, а не об оче- 
; редных битвах со Строггами или им по- 
I добной нечистью. Что ж, желая всем от- 

Н | личного отдыха и необычных приключе- 
{ ний, очень рекомендую стараться не про¬ 
пускать летние номера "И грома ни и". По- 
I . тому кок на лето мы наметили ряд инте- 
ЙЩіі реснейших проектов и статей в журнале, 

И 8ЯЩ и будет обидно, если вы не сможете их 
увидеть и прочесть. А еще, разделяя все- 
^ ; общее желание 

в летних номерах мы планируем целую 
подборку конкурсов, викторин и тому по- 
ДИ1 добных развлечений, причем основная их 
| масса, видимо, придется но следующие 
- два месяца. Так что, отправляясь с обзор- 
ШЩ ной экскурсией в Нижний Урюпинск, не эа- 
Ф будьте прикупить "Манию", ежели вдруг 
: рТ ненароком встретите ее там. 


Письмо третье 

Как вы выбираете несколько писем для 
рубрики 'Линия отрыва* из нескольких со 
тен? Ответ обоснуйте. 

Сергей Беретной 

А вот это вопрос, который действитель¬ 
но волнует многих читателей. Не секрет, 
что в редакцию приходит довольно много 
для меня порой бывает непросто 


писем, и 

решить, какое письмо достойно обсужде¬ 
ния, а какое — просто "полезное мнение" 
для нас. Чаще всего я исхожу из того, ка¬ 
кие проблемы затронуты в письме и инте¬ 
ресны ли они будут для всех остальных, 
Поэтому письма типа "Не могу пройти иг¬ 
ру, помогите" я передаю нашим знатокам 
по играм. А они уж сами смотрят, могут ли 
помочь человеку в его терзаниях. Разуме¬ 
ется, с особым удовольствием я выбираю 
письма, которые просто интересно чи¬ 
тать, в которых чувствуется характер чело¬ 
века .. При этом совершенно не важно, яв¬ 
ляется пи письмо ругательным или хвалеб¬ 
ным. Более того, конструктивную критику 
всегда стараюсь вынести на обсужде¬ 
ние — иначе кок же еще понять, как сде¬ 
лать журнал лучше! 


повеселиться, именно 


Письмо четвертое 

Я вот решил написать о такой вот шту- 'ш 
ке. Меня постоянно нервируют те люди, Ц 
которые наезжают на ВиндыІ Вот говорят 
в стиле :* Винды сакс, линукс рулезззззз*. 

А ведь обидно то! Больше половины всех 
людей сидящих за компом, висят на Вин¬ 
дах. А проги, к примеру, вирусы они то то¬ 
же пишут в Виндах! Ну нравится Линукс, ™ 
ну поставь его тихо где— нибудъ у ся на §| 
подоконнике и молчи, сопя в тряпочку... щ 
Да Винды иногда глючат, да бывают мо- Щ 
менты полного отстоя. НО! Это ведь со- | 
мая элементарная ОС Лично, я люблю, щ 
чтобы было работать очень просто, в рас- §№ 
слабушку;-) И товарищи хацкеры 


Письмо первое 

Вы и другие, подобные вам журналы 
обычно пишите: присылайте нам свои ком¬ 
ментарии и мы обязуемся исправить нашу 
рубрику, коли вам что не нравится. Так вот 
я долго-долго думал и решил, а не изло¬ 
жить ли мне свои мысли, может вы их даже 
прочтете и вдруг да сделаете так, что ваш 
журнал станет еще интереснее. 

Имели ли вы удовольствие (или неудо¬ 
вольствие — ненужное зачеркнуть) знако¬ 
миться с другими журналами, то есть ва¬ 
шими конкурентами? Если да, то вы не 
могли не заметить, что в наибольшей сте¬ 
пени все статьи, посвященные играм не яв¬ 
ляются ни чем более, как шутками или ци¬ 
ничными мнениями авторов статей о том 
как они себе представляют тот или иной 
аспект в описываемой игре. Все эти "ком- 


■ъЖЪ&ЯіШЫ 

• -іЛі-Л .. м .А, 




и им по- 

добные, просьба не гнать на бедные Ок¬ 
на (3.1,95,98). Нет ни одной ОС, которая 
бы не глючила! 

Да поможет тебе Фаервол, [КІР]-1сѳ 


Письма второе 

Хотелось бы видеть рубрику (альтерна¬ 
тивное название — Самопал) в которой 
вы могли бы давать советы по изготовле- 
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Вот такое вот письмо интересное. Да¬ 
же ничего комментировать не буду — сами 
все скажете и сделаете соответствующие 
выводы. Возвращаясь к теме, какие из 
пришедших писем идут в номер и почему, 
добавлю, что иногда читатели высказыва¬ 
ют столь необычные и нетривиальные мне¬ 
ния, с которыми просто хочется познако¬ 
мить всех остальных. 




Письмо пятое 

Что такое вселенная Оп Ыпе, в смысле, 
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что это за тип игр такой и под каким со¬ 
усом в него играют? 

ЫіКе 

Оп-ііпе — это дословно “но линии". 
То есть этим понятием можно обозвать 
все, что происходит в Интернете. Чаты, 
аська — это все "оп-Ііпе". И все игры через 
Интернет, по большому счету, могут счи 
таться онлайновыми. Всевозможные 
МІЮ ы, пресловутая 'Ультимо" и куча все¬ 
го тою подобного. Только вот "Квака" по 
локальной сетке — это уже не онлайн, 
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Письмо шестое 

Привет уважаемая 'Игромания*. Пи¬ 
шет вам рядовой геймер из всеми забытой 
Латвии (город Елгава). Пишу (раньше как- 
то не было времени, а сейчас, как видите 

появилось) впервые 


и надеюсь мое 
письмо не оста¬ 
нется без вни¬ 
мания. 


Журнал ваш периодически покупаю 
(только с СО), но ваш журнал это дефи¬ 
цит, его елгавнянские геймеры очень быс¬ 
тро раскупают (значит нравится). Я счи¬ 
таю , что 'Игромания' полный РУ- 
ЛЕЗЗЗЗЗЗЗЗЗЗЗШШШ, а остальные пол- 
ный отстой! 

А почте (электронной) можно журналь¬ 
чик ваш выписать, если нетто была бы хо¬ 
рошая идея это осуществить? 

Р.5. А что там зо слухи, что типа квесту - 
ха умирает (я не верю), протрите глаза то¬ 
варищи геймеры... 

РОХ 

Разумеется, "Игроманию' можно за¬ 
казать по почте — на последней страни¬ 
це есть подписка, там все подробно рас¬ 
сказывается. Кстати, многие жители не¬ 
больших городков жалуются, что не успе¬ 
вают купить журнал... Им тоже можно ре¬ 
комендовать подписку — все-таки гаран¬ 
тия, что новый номер "Игромании" вы не 
пропустите. Теперь про квесты. Когда ка¬ 
кая-то безумно интересная тема изжива¬ 
ет себя, про нее обычно говорят: *она 
умерла'. Например, музыканты сокруша¬ 
ются, что 'рок-н-ролл умер", ценители ки¬ 
но оплакивают риІр-ІісНоп, а геймеры 
орошают слезоми квестовую могилу. 
А дело все в том, что хороших, необыч¬ 
ных квестов давно уже не было, а те, ко¬ 
торые были, похожи на своих предшест- 
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венчиков, кок клонированные 


овцы на прародитель¬ 
ницу; стричь шерсть по- 
прежнему можно, 
но ходить в одинаковых 
свитерах надоедает. 
Кризис жанра, однако. 
Впрочем, е сердцах опти¬ 
мистически настроенных 
граждан (вроде меня) еще 
жива надежда на воз¬ 
рождение и воскреше¬ 
ние квеста. Аминь, то¬ 
варищи! 


- ."'. л ! .•ѵУ.эагщм /г- ^ 

Письмо седьмое 

Товарищи, друзья, верните на компакт 
Сй-треки типа как в № 1,21А то в послед¬ 
них музыка такая, что заснуть можно. На¬ 
счет постера-это опционально, решайте 
сами, хотя, по нам, геймерам, чем больше 
всяких фенечек, тем лучше. 

А теперь буду хвалить. Скажу честно 
мне ни то-что бы письмо напечатали, даже 
ни разу нигде не ответили, а Вы первые, 
поэтому огромное спасибо за такую вни¬ 
мательность, гадом буду не забуду! 

МАкс. г.Елец 

Что ж, я получила от Виво устное, теле¬ 
фонное, подтверждение того, что на диске 
этого номера музыка как раз такая, какая 
была в начале года — и захочешь, до не 
уснешь. Видимо, твою просьбу можно счи¬ 
тать выполненной. А за похвалу спасибо, 
рады стараться. К сожалению, отвечать 
на все бумажные письма мы просто не 
в состоянии, а вот но электронку сгораем- і* 
ся отвечать почти всегда. Или я, или Денис « 
Давыдов, или человек, которому вы кон- ' ^ 
кретно адресуете письмо. Правда, иногда 
встречаются письмо, на которые ответ ить 
просто невозможно. Например, 'Катя, я 
тебя люблю!". Вот как на такое отвечать? 
Единственное, что приходит в голову, — 

'С чем тебя и поздравляю!' А ведь так не 
ответишь — вдруг у человека и впрямь се¬ 
рьезное чувство, так и до душевной трав¬ 
мы его довести недолго. Поэтому подоб¬ 
ные послания я обычно стараюсь пропус¬ 
кать — от греха подальше. Или требуют по 
почте фотку прислать... Сначала по-хоро- 
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шему откажешь, потом просто начинаешь 3 
игнорировать такие требования. К счас- э- 
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тью, такие чудаки ^встречаются нечасто, 
поэтому на большинство писем я все-таки 
стараюсь отвечать. 

Ну что ж, на этом наше летнее заседа¬ 
ние разрешаю считать закрытым. Спаси¬ 
бо всем, кто принял посильное участие, 
ждем с нетерпением ваших новых писем 
и идей. 

Отдельное спасибо Худолею 
Дмитрию М„ г. Островной, Мур¬ 
манская обл., который не поле¬ 
нился и написал печатными буква¬ 
ми несколько писем, дабы в редак¬ 
ции не возникало трудностей с про¬ 
чтением. 

Хорошего вам отдыха! ■ 
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I риалом в "Мании* за ло- 
ед нее время стала ста¬ 
тья в четвертом номере "Роле¬ 
вое движение в России: истин¬ 
ные правила игры*. Она вско¬ 
лыхнула как людей, тесно свя¬ 
занных с миром ролевых игр, так 
и совершенно постороннюю 
аудиторию, до этого никогда ни¬ 
чем подобным не интересовав¬ 
шуюся. Но форуме " Игромании" 
долгое время шло бурное об- 
* суждение: что за человек этот 
загадочный С.5.М. и по какому 
праву он позволяет себе выно¬ 
сить столь категоричные сужде¬ 
ния. Кто-то даже обещал отыс¬ 
кать его на фестивале полевых 
игр МосКоне (как раз в тот мо¬ 
мент С.5.М. находился там по 
заданию редакции} и погово¬ 
рить с ним "по душам". Впрочем, 
ничего смертельного там в итоге 
не случилось — все ограничи¬ 
лось вполне мирными обсужде¬ 
ниями с присутствием пиво в ка¬ 
честве рефери. 

Так все же, кто он такой — 
С.5.М.? 

...Его отец курировал на¬ 
шу разведку в Великобрита- 
| нии в славные брежневские 
времена. И в силу этого тогда 
еще маленькому Олегу (тако¬ 
во его настоящее, мирское 
гі имя) пришлось учиться читать 
по-русски и по-английски од¬ 
новременно. Однако, от отли¬ 
чие от менее счастливых свер¬ 
стников, которые вынуждены 
были тренироваться на учеб¬ 
никах по английскому, Олегу 
была доступна серьезная ли¬ 
тература, Первой книгой на 
буржуинском языке был "Ко- 
|ЩВ нец детства* Артура Кларка, 
затем — политические сатиры 
Брэдбери. А когда С.5.М. был 
в шестом классе, ему в руки 
попали книги Толкиена. Нель¬ 
зя сказать, что Толкиен произ¬ 
вел на него неизгладимое впе¬ 
чатление. Однако перед ним 
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предстала интереснейшая 
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вселенная, причем, с его точки 
зрения, реализованная не са¬ 
мым совершенным образом. 
Но значит, возможно приду- 


4 ; , мать нечто гораздо большее. 


Верно?.. И уже ничто в этом 




Г* 


мире не могло остановить 
стремление Олега изучить и ис¬ 
следовать этот мир и другие ми¬ 
ры, разложить их на части, выяс¬ 
нить, чем скреплены элементы, 
понять механику и начать созда¬ 
вать нечто свое на основе по¬ 
черпнутых знаний. 

Потом были компьютерные 
КРС самых разнообразных ма¬ 
стей и профилей. С другой сто¬ 
роны, было участие во множест¬ 
ве полевых ролевок и был Эгло- 
дор — около пяти пет нозад он 
являл собою куда более прилич¬ 
ное место, чем сейчас. Причем 
в ходе всего этого Олег добился 
определенных успехов в освое¬ 
нии кунг-фу и кэндо (искусство 
боя на мечах}. Далее были мо¬ 
дули по АР&Р. Сночола "водил¬ 
ся" сам, но совсем недолго — 
душа творца требовала выра¬ 
жения. И Олег стал мастером. 
Вернее, Мастером — потому 
как модули его действительно 
необычны и захватывающи. 
В них всегда есть интрига — де¬ 
тективная история или полити¬ 


ческий фарс, романтическая 
сказка или доблестная сага. Как 
и у каждого Мастера, у Олега 
есть свои верные соратники 
и почитатели. Многие из них -- 
наши коллеги, так как очарова¬ 
ние затерянных миров не чуждо 
и обитателям редакции. 

Олег не приемлет рутины — 
ни в повседневной жизни, 
ни в своих вселенных. Любит но¬ 
вые впечатления и свежие эмо¬ 
ции, впитывает их, словно губка. 
В свое время исколесил всю 
Россию. А также ближнее зару¬ 
бежье. От Прибалтики до Алтая, 
от Карелии до Крыма. Про Мос¬ 
ковскую область уже не гово¬ 
рю — хожено вдоль и поперек 
по десятому разу. Именно эта 
гяга к новым впечатлениям чуть 
было не подвигла С.5.М,. год но¬ 
зад уйти воевать во француз¬ 
ский легион — только потому, 
что ему стало скучно на работе 

В настоящее время, роботая 
в "Мании", Олег является веду¬ 
щим направления настольных 
и полевых игр. Разумеется, луч¬ 


шего специалиста нам было бы 
трудно найти: в арсенале Олега 
находятся как все наиболее из¬ 
вестные и популярные игры, так 
и совершенно необычные и не 
известные широкой аудитории. 

Многими в редакции подме¬ 
чено, что Олег всегда находит¬ 
ся не в эпицентре тусовки, 
а немного в стороне — наблю¬ 
дает, присматривается. Отсю¬ 
да и необычные пристрастия: 
в свободное от всякоразлич- 
ных дел время Олег, среди 
многого прочего, придумывает 
психотронное оружие и мечта¬ 
ет оснастить редакцию сигна¬ 
лизацией с инфразвуковым ге¬ 
нератором (лучший способ 
борьбы с тараканами и незва¬ 
ными гостями). А также весьма 
не против завести домашнего 
зверя — дрессированную ро¬ 
сомаху. Правда, я не слышала, 
чтобы росомахи поддавались 
дрессировке, но для Олега, 
похоже, в этой жизни нет не¬ 
возможного, равно как и в его 
мирах. В 


Мастер затерянных миров 
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Основой для этого конкурса 
ооіужила стратегия "Затерянный мир" о*; компании ТерѴѴаге, 

более чем удачно локализованная на 5поѵЬаЕІ 
и изданная; гигантом российского рынка "1С". 
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Вопросов, по традиции, пять* Призовых мест — десять* 


я 




Пер вое место и согку-і? (игрушки из серии ' 1 С: ОКІСІ- 

Коробочная версия Затерянного мира" Г\ІАІ$"). ііриз юлучит второй правильно от- 
(игра, руководство и даже вполне себе сим- ветивший іча все вопросы, 
патичная майка) и слим-версия* "Горь¬ 
кий-17". Это богатство получит тот, кто про- ТрвТЬв М0СТО 

вильно ответит на все вопросы и первым их Слимы ЕагіН 2150 и "Война и Мир". На- 

пришлет, званные игры стонут неделимой собственно- 

стью от ветившего хотя бы на четыре вопроса 
Второе место и опередившего в этом достижении осталь- 

Слимы ЕагіН 2150, Тоіаі Зоссег 2000 ных участников. 


это еще не все! 

Избранные счастливчики из числа побе¬ 
дителей второго плана получат по одной из 
следующих игрушек: "Дон Капоне", "Футбол! 
2000", Не Тормози!', "Ярость: Восстание на 
Кронусе", "Огнем и Мечом", "Затерянный 
мир" и ЗерІ’егга Соге ("1С: ОРІСІЫА1.5") 

*Слим-версия игры — распространяемая 
без коробки, только сам компакт. 


Вопрос первый 

Назовите разработчика и издателя игры, которая послужила 
фундаментом" для ' Затерянного мира". 




Вопрос агорой 

Задачка по "Затерянному миру" на сообразительность и матема¬ 
тику. У нас есть три домика, все заполнены. Есть, соответственно, Мэ¬ 
рия. Есть Университет й Лаборатория. Мы собираемся построить 
банк. Какой у нас будет чистый доход, если на науку отходит 10 про¬ 
центов (на мотивацию не тратится ничего, жители счастливы)? 



Вопрос третий 

Как будет называться вторая часть "Затерянного мира", которая 


только готовится к выходу? 








ея четвертый 

Какие знания необходимо изучить эльфом, чтобы получить воз¬ 
можность производить кокодрилов? Требуется перечислить ТОЛЬКО 
необходимые для этого науки. 


Вопрос пятый 

В какой по счету миссии за эльфов нужна было уничтожить антов, 
пребывающих в сотрудничестве с друидами? 


Как только почувствуете в себе силу знания — смело хватайте руч¬ 
ку и пишите нам письма с пометкой " Конкурс ЗМ". Приела иные пись¬ 
ма будут участвовать в конкурсе по двум показателям: правильность 
ответов и дата отправки. 

Адрес редакции: 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, карп. 5, оф. 
415. 

Если есть желание отправить ответы поскорее и не мучаться с поч¬ 
той, то можно выслать письмо на ебііог@ідгогт)апіа.ги. Но напоми¬ 
наю: любые письма, присланные по элекгронке, автоматически полу¬ 
чают сутки штрафа. 

Конкурс продлится до конца июля, и участвовать в нем может аб¬ 
солютно любой. Подведение итогов и ответы будут опубликованы 
в августовском номере. 


Святослав Торт. 
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!как серии "Основы про* 
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Уважаемые читатели! Отныне и постоян¬ 
но, начиная с этого номера, в "И грома ни и" 
проводится конкурс " Пять турнирных за¬ 
дач", предназначенный для всех, кто увле¬ 
кается интеллектуальной игрой Мадіс: 

ТЬе ОаіНегіпд. Основной смысл конкурса — 
позволить вам проверить и упрочить свои 


познания в "Магии", 


I, конечно же, дать 


вам возможность побороться за призовые 
бустеры — куда ж без этого! 

В этом (и в каждом следующем) конкурсе 
дается пять задачек. Некоторые довольно 


типичны, некоторые просто взяты из реаль¬ 
ной турнирной жизни. Все они представляют 
интерес в том или ином качестве. Первые две 
задачки — легкие, и их решение не должно 
составить большого труда. Тре ья и четвер¬ 
тая — средние по сложности, и последняя — 
сложная, требующая знамия хитростей 
и отдельных неочевидных аспектов правил 
"Магии". Крайне полезно разобраться 
во всех задачах, даже если они покажутся 
совсем простыми, потому как их понимание 
может сильно облегчить игру на турнире. 
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Условия задач 

Описания карт, участвующих в задачах, 
приводятся отдельным блоком. Плюс можете 
воспользоваться программой Мадіс ЗшЬ 
сазе, содержащей описания всех карт 
Мадіс: Г Не СаіЬегіпд. Программа находится 
на прилагаемом к журнале компакт-диске, 

Если не сказано обратного, то, во-пер¬ 
вых, все упоминаемые существа без 5штп 
топіпд Зіскпезз (болезни вызова), во-вторых, 
происходит ваш ход. 

Предполагается, что все необходимое 
для решения дано в условии. 


столе карт больше нет. Противник только что 
выложил МогрЫіпд, но при этом поступил нео¬ 
сторожно, не оставив себе неповернутых ост¬ 
ровов. Больше карт на руке у него нет. Вы на¬ 
чинаете свой ход, надеясь взять из колоды 
ѴепбеЛа. Но, к превеликому сожалению, этого 
не случается Зато приходит Ѵатрігіс і'Шаг. 
После долгих раздумий вы все-таки убиваете 
злосчастного МогрЫіпд на этом же ходу. Как? 


ли. У вас — два неповернутых $ѵѵатр. Край¬ 
не необходимо убить противника на этом хо¬ 
ду. А у него целых семь жизней. Что делать? 
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Задача № 7 

У вас на столе Ргосіідоі Зогсегег. У про¬ 
тивника - АІаЬа$*ег ѴѴаІІ, и он выложил 
\Ѵсі!егігоп( Воипсег, после чего передал ход. 
На руках и на столе, кроме земель, больше 
ничего нет Очень хочется этого самого 6а- 
унсера убить. Как это правильно сделать? 


Ш4 

У вас всего две жизни. Но зато на столе 
клевые парни — два РНугехіап Ыедаіог и один 
ТЬгазЫпд \А/шпры5, а также одна Ро\мег 
Маігіх. Также имеется три неповернутых 
зѵѵютр. Но все как-то довольно паршиво вы- 


Условня победы 

1. Для победы требуется правильно отве¬ 
тить на все пять задачек. Во вторую очередь 
будет учитываться время высылки ответов. 

2. Правильное решение подразумевает 
четкое объяснение последовательности дей¬ 
ствий, с учетом приоритетов (где это важно) 
и построения цепочек. Предполагается так¬ 
же, что противник будет в свою очередь дей¬ 
ствовать оптимальным образом. 

3. Ответы высылайте либо по обычной 
почте, либо по электронной. Но во втором 
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глядит, потому как у противника 13 жизней, случае вы получаете один день штрафа. 


о также у »(его на стопе 3 неповернутых ѴѴЬііе Адрес редакции: 109559, Тихорецкий 
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Задача Ш2 

Уже не первый ход у вас на столе лежит 
тот самый ѴѴа{ег(гопі Воипсег. На руке — 
Ыапб и Мізсіігесііоп Неповернутых ост ровов 
у вас четыре. Ход противника. Он очень крут 
и кидает в вас Віагѳ на 20, не оставляя карт 
в руке и неповернутых земель. Что делать? 


КпідЬі, ѴѴІБІптопдег и Зоііагі Мопк. К счастью, 
карт на руках у него больше нет. Ну и на сто¬ 
ле больше ничего, кроме большой кучки не¬ 
повернутых ріаіпз. Начинается ваш ход. В до¬ 
полнение к Рагк Кі(иЫ, находящемуся на ру¬ 
ках, приходит Ѵ’аѵудтоіН'з ѴѴіІІ. С кладбища 
вам изящно улыбается лежащая там 
Маззасге. Помимо нее, других карт там нет. 
Какая самая правильная последовательность 
ваших действий? 
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Задача №3 

На столе у вас лежит Уаѵішауа ЕІбег, а так¬ 
же четыре неповернутых болота. На руке и на 


Задача №5 

На столе у вас обитают две снльномогу- 
чие твари: ТЬгазНіпд ѴѴцтриз и Тіскіпд 
Опоглез. У противника на столе только Сігсіе 
оі РгоІесНоп: ВІаск и две неповернутых зем- 


бульвар, д. 1, корп. 5, оф. 415. 

Е-таіІ: ѳ бІіог@ідготапіа. ги. 

4. Конкурс проводится до конца июля. 
Имена победителей и ответы на задачки бу¬ 
дут опубликованы в августовском номере 
"Игромании". 

5. Призовой фонд — 15 бустеров. 1 іобе- 

дители могут выбрать, из каких сетов они же¬ 
лают получить бустеры; Угга'з Зада, ІІгга'з 
Оезііпу, Сіаззіс ЕбіНоп, Мегсабіап 

Маздыез, Ыетезіз, РгорНесу. 

Первое место — 5 бустеров. 

Второе место — 4 бустера. 

Третье место — 3 бустера. 

Четвертое место — 2 бустера. 

Пятое место — один бустер. 
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і5#ег №ѴаІІ 

еаіиге ~ ѴѴаІІ, 0/4 
сап'і аііаск.) 

Ф: Ргеѵепі іЬе пехі 1 Ьатаде 
іЬаі ѵ/оыігі Ье сіеаіі Го іа где} сгеа¬ 
іиге ог ріауег іНіб Іигп. 

ВІахе 

Х*Д Зогсегу 

ВІаіе ЬеаІ$ X сіатоде (о іагдеі 
сгеаіиге ог ріауег. 

Сігсіе оі Ргоіесііоп: Віаск 

1 , ЕпсЬапітепі 

1 Ргеѵепі аІІ сіатаде одаіпзі 
уои ігот опе Ыаск зоигсе, Іі а 
зсюісе сіеаіз сіатаде іо уои тоге 
іЬап опсе іп о Іигп, усш тау рау 1 
еасЬ ііте іо ргеѵепі іЬе сіатоде. 

Оагк Шіѵа! 

Ф, ІПБІОПІ 

АскІ ФФФ іо усш г та па роа). 

Маззасге 

2ФФ, Зогсегу 

К ап орропепі сопігоіз а ріаіпх 
апсі уоы сопігоі а зѵѵатр, уои тау 
ріау Магзасге ѵ/ііЬоиІ рауіпд іі$ 
тапо созі. 

АІІ сгеаіигез деі -2/-2 ипііі епсі 
оІіигп. 

^ МІзсПге сііо п 

* 3' ІП5ІОПІ г 

Уоу тау гетоѵе а ЬЫе саге! іп 
уоыг Ьапсі ігот іпе дате Іп$іеасІ о( 
рауіпд Мізсіігесііоп'з топа созі 
Тагдеі зреІІ ѵѵііЬ а зіпдіе іагдеі іог- 
деіз апоіЬег іагдеі іпзіеасі 

МогрЫіпд 

3 Зиттоп ЗЬарезЫПег, 3/3 

4: Ііпіар МогрЫіпд. 

<;: МогрЫіпд даіпз ІІуіпд илтіі 
епс! о! ііігп. 




4; МогрЫіпд саппоі Ье іЬе іаг¬ 
деі оЕ$реІІз ог аЬіІііІеБ ипііі епсі о} 
іигп. 

1: МогрЫіпд деіз +1/-1 ипііі 
епсі оі іигп, 

1; МогрЫіпд деі$ -1/+1 ипііі 
епсі оі іыгп. 

РНугехіап Ыедаіог 

2Ф, Сгеаіоге — Ноггог, 5/5 

Тгатріе * ' 

ѴѴЬепеѵег РНугехіап Ыедаіог із 
сіеаіі сіатоде, засгіІісе а регта- 
пепі іо> еасЬ 1 сіатаде сіеаіі іо іі. 

Ромег Маігіх 

4, Агіііасі 

Ф: Тагдеі сгеаЫге деі$ +1 /+1 
апсі даіпз ІІуіпд, йгбі зігіке, апсі 
ігатріе ипііі епсі оЫигп. 

у ѵ - -у."У -щ 

РгосІідаІ Зогсегег 

24-, Биттап ѴѴігагсІ, 1/1 

Ф: РгосІідаІ Зогсегег сіеаіз 1 
Ьатаде іо іагдеі сгеаіиге ог ріау¬ 
ег. 

Зоііагі Мопк 

, Зиттоп Сіегіс, 2/1 


іЬеп зНыЖе уоиг ІіЬгагу апсі риі іЬаі 
сагЬ оп іор оі іі Уоы Іозе 2 Ме. 

Ѵепсіеііа 

Ф, ІПБІапі 

ОеБігоу іагдеі попЬІаск сгеа¬ 
іиге. ІІ сап'і Ье гедепегаіесі. Уои 
Іозе Іііе едиаі Іо іЬаі сгеаіиге'з 
іоидНпезБ. 

ѴѴаІегігопі Вой псе г 

Н. Сгеаіыге - ЗреІІаНарег, 

1/1 

4, Ф, ОізсагсІ а сагсі Ігот уоыг 
ЬопсІ: Реіигп іагдеі сгеаіиге іо ііб 
оѵѵпегД Ьапсі. 

ѴёННе КпідМ 

, Зиттоп КпідЫ, 2/2 

Ргоіесііоп ігот Ыаск, Ріг$і Зігіке 

ѴѴівНтопдег 

3 , Сгеаіиге — Мопдег, 3/3 

2; Тагдеі сгеаіиге даіпз ргоіес¬ 
ііоп ігот іЬе соіог оі ііб сопігоііег'з 
сіюісе ипііі епсі о! Іигп, Апу ріауег 
тау ріау іЬіб аЬіііІу, 

Уаѵітауа ШШег 




Тіскіпд Спотез 

3, Агіііасі Сгеаіиге, 3/3 
ЕсЬо 

ЗосгіНсе Тіскіпд Опоте»: 
Тіскіпд Ѳпотез сіеаіз 1 Ьатаде іо 
іагдеі сгеаіиге ог ріауег. 

Ткгахктд IУшпрде 

ЗФФ, Сгеаіиге — Веозі, 3/3 
Ф 1 : ГНгазНіпд ѴѴитриз сіеаіз 1 
сіатаде Іо еасЬ сгеаіиге апсі еасЬ 

ѴатрМс Тоіог 

Ф, Іпзіапі 

ЗеагсЬ уоиг ІіЬгоіу Іо г сі сагЬ, 


Ргоіесііоп Ігот Ыаск, ЗЬаНоѵ^ Сгеаіиге Оіиісі. 2/1 

ѴѴЬеп Уаѵітауа ЕІЬег із рці іпіо 

а дгаѵеуагЬ Ігот ріау, уои тау 
зеогсЬ уоиг ІіЬгагу Іог ир іо іѵѵо 
Ьазіс Іапсі сагЬз, геѵеаі іЬет, апЬ 
риі іЬет іпіо уоуг ЬапЬ, II уои (іо. 





зЬиІіІе уоыг ІіЬгагу. 

2, Засгііісе Уаѵітауа Екіег 
Ргаѵѵ а сагЬ. 

УаѵгдтоіЬ'з ИГІ/І 








2Ф. Зогсегу 
ЫпііІ епсі оі іигп, уои тау ріау 
сагсіз іп уоиг дгаѵеуагсі аз іЬоидЬ 
іЬеу ѵ/еге іп уоиг Ьапсі. СагЬз рыі 
іпіо уоиг дгаѵеуагсі іЬіз іигп аге 
гетоѵесі ігот іЬе дате іпзіеасі. 
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Ньюком Порт 


Доступ в Интернет 
по модемным 
линиям. 

ОЯШМЯНіНИКЯЯММІЯММІ Ныоком Порт 


ііітііеа 
дИі 5 и 
зіі Опіу 



Домашние сети и 
выделенные каналы. 
Подключение домов 
к Интернету. 

няяшншнншм Ньюком Порт 


Подключение по РіаМЛр . почтовый ящик 
(Е-таіІ адрес) и место под страницу - 

БЕСПЛАТНО! 

Г яттшт Ньюком Порт« 

Наш телефон: 
( 095 ) 152-9221 

Е-таіІ: 
іп^о@псрогІ.ги 



















ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 

1. Известнейшая квес- 
товая (и не только} компа¬ 
ния, 3. Одна из половинок 
раздробившейся студии 
Рагаііах (авторы Оезсепі). 
7. Разработчик Х-СОМ. 
10. Сильное взрывчатое 
вещество, встречающееся 
во многих техногенных иг¬ 
рах. 11. Гоблинский вол¬ 
чатник в Третьих Героях 
(одно из слов). 12. Как на¬ 
зывалось логовище глав¬ 
ного злодейского тирано¬ 
завра в Іоз? Ебеп (одно из 
слов)? 13. Крайняя мера 
издевательства над захва¬ 
ченным замком в ѴѴаг- 
Іргсіз. 14. Умение темного 
эльфа в М&М8 (одно из 
слов). 15. 'Тонки на выжи¬ 
вание" от компании 


тШі'. 'С 

Рзудпоеіз. Іо. Четыре бук- 
— вы, которые в 1993 году 


Р&'А 




потрясли мир. 17. Стар- 
оперуполномоченный 
****** [написан задом на¬ 
перед, чтобы никто не до- 
года лея). 19. Известней- 
■ шая серия гексагональных 
воргеймов от 551 (ключе- 




вое слово в назвониях). 
20. Одна из основных ма¬ 
гических стихий. 21. То, как 



одним словом называется 
поселение на другой пло- 
нете в Мазіег оі Огіоп 2. 
23. Заклинание лечения 
в Эипдеоп Кеерег. 24. Ар- 
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кода с персидским антуражем (одно из слов 
названия). 26. Минимальная мера издева¬ 
тельства над захваченным замком в ѴУаг- 
ІОГСІ5. 30. Танковый зкшен, предшественник 
КШег Тапк. 33. Самая известная Ѵодііе-Ііке 
РРО*. 35. Одно из дешевых заклинаний 
в ЫОХ. Выглядит как вспышка пламени. 36. 
Ремонтный цех в Пипе 2000 (одно из слов). 


■'У, ■ У.гО'.У АЛ 1 

уХ ■ ‘м<Ш : 
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38. Персонаж в РІапезсаре Тс і тпепт, умело 
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обращающийся с двумя арбалетами. 40. 
Аналог рыцоря у орков в ѴѴатсгаР 2. 
41. Ассоциация наемников в .Ьддесі АІІіапсе 
(без точек). 42. Антипод Х-ѴѴіпд (одно из слов). 
43. Подзарядка для батареи лазера в Ое$- 
сепГ (первое слово). 44. Авторы совершенно 
ненормального квеето Ыогтаіігу. 45. Адд-он 
для Соттапс)& Сопдуег (одно из слов). 
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ПО ВЕРТИКАЛИ: 

I. Скорпионии крылатый 
Третьих Героев. 2. Классический параме 
кок правило, означающий ударную мощь. 
3. Параметр персонажа в ТЬе Зітз. 4. В Ма- 
іезіу их можно строить на Бтором уровне раз¬ 
вития. Их существует пять штук, и они делятся 
по трем силам (общее слово) 5. Космическая 
стратегия наподобие Мазіег оі Огіоп, появи¬ 
лась в девяносто пятом. 6. Программа для пу¬ 
тешествий по Всемирной Сети. 7. Пиратский 
юмористический квест от ЫсазАгІз (одно из 
слов}. 8. Заклинание в М&М8, позволяющее 
забросать противника кусками раскаленно¬ 
го меюлла. 9. Известнейший авиасимулятор, 
гремевший но рубеже восьмидесятых и девя¬ 
ностых (одно из слов). 12. Способность руко¬ 


водить большей армией в Кіпд'з Воопіу. 
18. Расо, к которой принадлежал главный ге¬ 
рой так и не изданной приключенческой 
ѴѴагсгоН АсіѵепКяей. 22. Робофайтинг, дати¬ 
рованный 2097 годом (одно из слов). А также 
одна из самых известных композиций группы 
"МеіаІІіса’'. 25. Способность оживлять мерт¬ 
вых. 27. Сооружение 8 ЗіагСгаП у лротоссов, 
предназначенное для увеличения мощи воз¬ 
душных сил (одно из слов). 28. Игровой жанр. 
29. Одна из лучших существующих (?1$. 

31. Красивейшая Зй аркада компании Раде 

л л Ш 

32. Этот ресурс из одной весьма известной 

РТ5 знают все. 34. Сумасшедшие гонки от 
Ѵігд іп — следующая ступень развития после 
МіаоМасЬіпеь; одна из первых игр своего 
жанра, требующая 30 ускоритель. 37. Эго 
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и летательное средство передвижения из 
ШХ, и неигрпбельная раса в Соіопііаііоп, 
и даже составная часть названия свежевыпу- 
щѳнного пе(>толетного симулятора. 39. Раса, 
присутствующая практически в любой РРС. 
Отличается клептоманией (последняя стадия, 
, ' лечению не поддается). 
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КОММЕНТАРИИ: р|ІІІ|І|ррРІР 

1. Все слова, зашифрованные в Кросс¬ 
ворде, даны на английском языке. 2. Ответы 
на Кроссворд будут опубликованы в авгус¬ 
товском номере (т.е. через номер). 3. Кросс¬ 
ворд составил РеО-21 ( есІііог@ідготопіа.ги } 
при участии Святослава Торика (іогіскФідго- 
тал/о.ш/ 


С этого номера мы начинаем печатать Кроссворды с призовым фондом. Ответы принима- 
ются по обычной почте и по электронной. Ответы, присланные по электронной почте, получа¬ 
ют штраф в один день. і ’ і | 

Первые три человека, раньше всех приславшие правильные ответы на все вопросы Кросс¬ 
ворда, получат в награду коробочные версии недавно появившегося уникального экшена Еѵоіѵа. 
Имена победителей будут опубликованы в августовском номере вместе с ответами на вопросы. 

Если вы живете в отдалении от Москвы и журнал к вам доходит с опозданием, не думайте, 
что вы автоматически лишаетесь шансов на победу. Кроссворд не настолько прост в отгады¬ 
вании, и совершенно не факт, что победители определятся в первые же два-три дня после вы¬ 
хода журнала в продажу. 

Адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, кори. 5, оф. 415. 

Е-таіІ * есШог@іфотапіа.ш. 

Ответы принимаются до конца июля. 


ИМИМЖІѴЫрѵліОакНаМйМММѴ 


ИЖіііі.1 


Ответы на Кроссворд по Иегое$ о( МідЬі апсі Мадіс 3 в "Игромании" № 05 (32) '2000 




ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 1. СаІарЫг 7. Сотр¬ 
ете 10. Оге. 12, ЗіаЫез. іЗ, Сашр. 14. Аіг. 
15. ТЬипбегЫгб. 16. ОНоьі 17. Ргі$оп. 13. $Іаг 
20. Ахі$. 22. Рйі 23. ТыппеІ. 24. Еігееіі. 27. Маді. 
29. РезЫапсп. 31. ВІообІизі. 36. ЬіаѵідаГгоп. 38. 
Магкеіріасе. 39. Возііівк. 41. Реііс. 43. ЗЬоІз. 




45. Іпіегло. 48. Ыотаб. 49. Коаб. 50. НоѵеІ. 
51. Еуе. 52. ЗегрепГ. 54. Раіл. 55, ЗапсТыагу. 
56. ЕІетепіаІ. 57. Сыгзе. 58. НоЬдоЫіп. 

ПО ВЕРТИКАЛИ: І.Сабод гарНег. 2. Тгод- 
іобуіе. 3. Тгееіор. 4. □іздцізе. 5, ЗыЫеггапеап. 
6. МузМсізт. 7. СііобеІ. 8. ІтрІо$іоп. 9. Еіе- 




тепіаіізі. 11. ЕагГН. ;3. Сгурі. 19. Агепа 
21. Оцагб. 25. КызЕ 26. ѴѴізбот. 28. РогдеЕ 
іціпезз. 30. Соіоззиз. 31. Воггаскз. 32. ІІпеаг- 
іНеб. 33. Неііідепсе. 34. ЗНагрзЬооІег. 35. Ре- 
зшгесііол. 37. Теіерогі. 40. ЗасгЖсе. 42. Аг 
шог. 44. Нубга. 46. Еаегіе, 47. ОІогу. 53. ЕѵіІ. 





АСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА "ИГРОМА ИЯ 




Москва 

ООО ТД "Поблик пресс", т. 253-44-34 
ООО 'АП "Ода", т. 974-21-32 
ООО 'Логое-М', т. 974 -21-31 
ЗАО "АРМА - АиФ', т. 928-49-30 
ООО "Пресса М', г. 195-69-61 
ООО 'ДМ-пресс', т. 178-97-18, 92-44 
ЗАО Центр прессы', т. 261-05-08 
ОРО "Книга-сервис", т. 129-29-09 
ООО "Холдинговая компания Сегодня-пресс", 
т. 219-74-70 

ЗАО 'Сейлз", т 962 93-12 

ЗАО КММП "Меірополитеновец ’, т. 277-90-57 


ИИФ "Спрос-Конфоп", т. 298-59-74 
ООО 'Титул-пресс', т, 299-9426 
Агентство "Тверская, 13", т. 211-3033 
ООО 'Рослресс', т. 2П -1265 

Владимир 

ООО 'Агентаво КП-Владимир", т. 34-25-38 

Екатеринбург 

"Агентство КП. Газеты в розницу*, т. 55-13-95 
ТОО Предприятие Роспечать" 

Мурманск 

ООО Агентство 'КП Арктика', т. 47-39-98 

Нижний Новгород 

ООО 'Шанс Пресс*, т. 40 85-80 


ООО *ТД Пресс', т. 36-60-05 

Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство 'Экспресс', 
т. 23-15-13 

ООО 'Топ-книга*, т, 36-10-28 

Оренбург 

'КП б Оренбурге' , т. 77-06-80 

Санкт-Петербург 

ООО "Метропресс", т. 275-38-86 

Челябинск 

ЧП Федоринин К. Е., т. 66-62-21, Ц 

Чита 

ОО "Компьютер и мы", і. 32-56-08 
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Вы можете подписаться на журнал "Игромания" на три {с августа 2000 г по октябрь 2000 г) или на шесть месяцев 
с августа 2000 г. по январь 2001 г. включительно) с СО-ПОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для это¬ 
го необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и опла¬ 
тить стоимость подписки . Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попада¬ 

ют на наш расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО “Игромания- М”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 в 
Отделении № 1 АКБ ‘Металлинвестбанк”, корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на 
журнал “Игромания” на 6 месяцев (август — январь)” и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение 
платы квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на 
обороте этой страницы) и отошлите в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, 

ис 455, “Иг романия". Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс; (095) 975-7409, тел,: 975-7410. 
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) САЙМА СіЕЬООМ 

САЙТ РЯЕСІЗІОЫ ВАСІЫО 
Сі IV ОР ШЗТ СИНОПЕ N. ТПо 
СІѴЮіглТІОН: САШ ТО РОІѴЕП 
СІѴНІ2АП0М- ТЕЗТ ОН ШЕ 
СОММАМООЬ ВЕНІЙОТНЕ ЕИЕМѴ ШЕЗ 
СІЯТНЯОАТ5: 1ЕРЙ0Й ОМ ТНЕ НІСН ЗЕА5 
ОАЯК СОШ МУ 

ОАВК Р0ЯСЁ5 У ОЕОІ КМОНТ 

0АЯКЗТ0МЕ 

ОЕАТНТПЛР ОІ'МСЕОМ 
ОРМІЗІ ИІЬЕ ■ > ТЫЕ КИ ТАМ 
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ЕЙ ЕМУ ІМШ.ЙТ.ЛТЮМ 

ЕМЕМѴ ИАТІОМЗ 

№4 да 

Рі йасімс зімцитюіШИНИИВфННИИІ №б-зз 

Р. 16АСОЯЕЗЗОЙ №4‘Ч9 

Ш'99;ЛКИ-5 

РАІПѴ ТАЬЕ АОѴЕМТиЯЕ 2 № 7 *9в; ЛКИ-2 

РІГГНЕиШМЕМХ-Пів N811*98 

ЯСНТЕП $ОиАОЙО!4; ЗСЯЕАМІМ ОЁМОйЗ №4*99 

НТТНО РОЙСЕ №6*98; ЯКИ-2 

Р№Ш. РДЫТАЗУ VII №5'99: ЛКИ-4 

РІМАІ. РАМТАЗѴ ѴІІІ ІІ ,, N93-00 

ршнт зімицѵтон 2000 № 11 *Э9 

М миМІТЕО III N810*99; ЛКИ-7 

ПѴ! №9'99; ЛКИ-7 



N91298 

N61 '97 
N85*98 
№1*97 
N«5 99: ЛКИ-5 
N29 99; ЛКИ-7 
МаЭ'98; ЛКИ-2 
№1 I-99;’ЛКИ-7 

__Г N63’97 

№3*97; ЛКИ-1 
N-9*99; ЛКИ-6 
N98-98; ЛКИ-2 
№3 00 
№9*99; ЛКИ-6 
№11 99; ЛКИ-7 
№7'98; ЛКИ-2 
N59 99; ЛКИ-б 
№ 11 '98 
№9*99; ЛКИ-6 
8; ЛКИ-2 
№7.899; ЛКИ-6 


■%' - -- лі 


№12*98 

№1-97 


РІУІМС СОЙРЗ СОШ 


СЙІМ РАЦОАМОО 


ѲЙОМАОА 

Ш 


РОЙСЕ 21 ... - №9*99 

N812*98 

№6’99. ЛКИ-6 

— Ѵ, Ш - :т* на‘-'Ч«у/ - .«г Г-. Мй : в7 

НГАПI 6р ЬДЯКИЕЗЗ №9*98; ЛКИ-2 

НЕАѴѴСЕАП2 №8*99: ЛКИ-6 

НЕЙОЕ5 ОР МІОНТ АЫО МАОІС Ш №4*99; ЛКИ-7 

НЮОЕМ & ОДЫаЕЯОЦЗ М»8*99;ЛКИ-5 

НОМЕѴѴОНиО № 12*99; ЛКИ-7 

ІМРЕйІАиЗМ ш А06 ОР ЕХРЮВАТЮМ :№6*99; ЯКИ-7 

ІІЙРЕВІАШМ №6 98; ЛКИ-2 

ІМРЕВШ СА1АСТІСА11 V №5*00 

ІМСиВАІТОМ ТНЕѴДЮЕПМЕ53 МІ55ЮІЙ №11,12*93 




ш 


ІЫТЕВЗТАТЕ* 76 


N31*97 

ІМУЮЮБ ІИ ТНЕ ЗНАООѴУ ОР ОЕѴМРІІЗ №4*00 

ЗА6СЕ0 АШАМСЕ.2 №8*99;ЛКИ-5 

иАЫЕ'З РІЕБТ СОММАМО Мй6'99; ЛКі 1 5 

КІШМ: иРЕ оя СІ №8*99; ЛКИ-5 

ККпО (КгизЬ, КІИ ’л' Оезігоу) N«1 97 




КК:і02 КРОЗЗРіНЕ 

ІАМЕЫТАТІОЫ ЗѴ70РЮ 

ІАИОЗ ОР ШВЕ III 

ІЕ ОР КАІМ: ЗОНЕ ЯЕАѴЕЯ 

идти ■ 






№9 1 Г9Ѳ 


№6'99 
№5*99 
N2 ! 1 '99; ЛКИ-7 

№3*99 


І.ІТПЕ ВІС АОѴЕМТиЯЕ 2; ТѴѴІМЗЕМ’ЗООѴЗЗЁУ №3*97; ЛКИ-1 

МАСІС. і НЕ САТНЕЯІЫС N23*97 

МАЗЕ5ТѴ: ТНЕ РАМ ІДЗУ КІИСРОМ ЗІМ №4 00 


14 і ‘ 


МАЕКАЯІ 

МОК (Мигает, ОеаіН, КііІ) 

МЕСН СОМ МА МОЕЯ 

МЕСНѴѴАППЮВ3 і; 

МЕЗЗІАН 

МЮТСЙЙЛМ МАОЫЕЗЗ 

МІС 

МІСНТ&МАСІС V! 

МІСНТ&ІѴІАОІС VII 

МІСНТШАСІСѴІІІ 

МОНРНЕИ5 я 

МОВТАЕ СОМВАТ 4 

МОТО ЯАСЕП 

ИАЗСАЯ ПЕѴОШТЮЫ 

МЕЕО РОВ 5РЕЕО 2 

ИЕЕй РОЙ 5РЕЕ0: НІСН 8ТАКЕЗ 

Ыне. 2000 тшашаа 

N11^0 РАСК РОЙ ІЫТЕЙЗТАТЕ 76 

моетивыЕ 

ИОХ 

ориантАмооАвкмЕЗЗ Ш 

ОМІСЯОМ ТНЕ ЫОМАО ЗОНЕ 








Ы*6 Т Ѳ9; ЛКИ*5 

№Г97 

№11.129В 

№7 99. ЛКИ-б 
№5 СЮ 

№7 Г 99 


■ ■‘•у 


N(.7, 8*98: ЛКИ-2 

ЭіЛКИ-5 

№3.4'00 



Ж 




ОЕІТІАѴѴЗ 

оиттяз 

РАМ2ЕЙ СОММАЫОЕЙ 

РАЖЕЙ СЕМЕЙАІ 2 

РНАЙАОН 

РІАЫЕ5САРЕ ТОЙМЕМТ 

РЙІЫСЕ ОР РЕНЗІА 30 

ОТІАКЕIIМІЗЗЮМ РАСК; ОйОиыО 2ЕЙО 

ООАКЕ III; АЙР МА 

оиезт роношяу: ораоом ріне 

ПЕАН: ТНЕ РАСЕ иИКМОИ/Ы 

ЯЕО ВАЛОМ 2 

ЯЕООІІАЙР 

йЕоимь ѳиме ѵѵаяраяе 20бп 
НЕОМЕСК ЙАМРАСЕ 
ВЕМЕМВЕЯ тамоняоѵѵ 

ЯЕОЫІЕМ: АѴ1-МСІЫС АМОЕІ 

ВЕЗЮБЫТ ЕѴІІ.2 

ЯЕѴЕЫАМТ 



№1298 

№8-98; ЛКИ-2 
№1*97 
№4'99 
№1*97 
МгГЭЭ 
№1099 
м»5'эа 


ѵ'* -’оГ 


ПІАМА ЙО ОСЕ 

В0ШЕЯС0А5ТЕЯ ТУСООМ 

ЗАМІТАВіиМ 

зеѵем кімоск м$ г 

ЗНАООѴѴСОМРАЫУ 

ЗНАООѴШАЫ 

5Ю МЕІЕЯ'З АІРІ-ІА СЕМТАиВІ 


№3*00 

№9'33; ЛКИ-2 

№12*99; ЛКИ-7 

№8*99: ЛКИ-7 

гтШ; ЛКИ-2 

№9’9а; ЛКИ-2 

N53*97 

Ме12'99: ЛКИ-7 

№ 2*00 

№10, 1Ѵ99: ЛКИ-7 

№11*98 

№2 00 
№3*99 
№3*99 
№5'9В 
№2,3*99 
№6419 ЛКИ-8 
N51*97 
№7*98; ЛКИ-2 
№5'99; ЛКИ-5 
Мі4*99; ЛКИ-4 
N412*99 ЛКИ-7 
N89*99 
№6*98 
; ЛКИ-4 
№7*98: ЛКИ-2 
№10*99 
№11*99 


. *-' -»■ 


г, •: 


X* 


№11*99 




ЗІМСІТѴ 3000 

■ 


№3*99, ЛКИ-4 
№695 

№4*99, ЛКИ-4 


ЗІЫІЗТАВ: І..ІМІ..ЕАЗНЕО 
8РЕСОРЗ: 

5 РОЯТ САЙ5 СТ 


№3*00 

N410*99 >: 

>Ѵ98; ЛКИ-1 

№6*99 


д 


«Ж ■, 


№7'99 

№10 99 


ЗТАЙ ТЙЕК; ВІЯТЫ ОР ТНЕ РЕ РЕНАТ ЮМ 

ЗТАЯ ТРЕК: 5ТАЙЯ.ЕЕТ СОММАМО 
ЗТАЯтЯЗ ЕР I: ТНЕ ОиЫОАМ РЯОНТІЕЯ 
ЗТАЯ Ѵ/АЯЗ ЕР I; ТНЕ РНАИТОМ МЕМАСЕ №6 - 99; ЛКИ-5 

'8ТАВѴѴАЙЗ; ЯЕВВИОМ №5*96 

ЗТАЯ ѴѴАВЗ; Х-ѴУІМС АШАМСЕ , у №5*99: ЛКИ-5 * 

ЗТАВСВАРТ №5*98; ЛКИ-1 

ЗГЛЯСЯАРТ ЗЯОООѴ/ЛЙ №3*99;ЛК И-41 

5ТЕЕЕ РАЖЕЙ5 3 ВЙІСА06 СОММАМО №6*98 

5ТЙЕЕТ ѴѴАЯ5 СОИЗТР ОСТОВ ОМОЕЯѴѴОЙШ № 10*39 




511-27 РІАЫКЕН 2.0 - --- 

ЗІІРЕЙВіКЕ Ѵ/ОВІЮ СНАМРЮМ5НІР 

ЗУМѲІОСОМ 

ЗѴЗТЕМ ЗНОСК 2 

ТЕХ МОВРНУ.-рѴЕЙЗЕЕЙ 

ТНЕМЕ Н05РІТАТ 

ТНІЕТ |[. ТНЕ МЕТЛЕ АСЕ 

70СА 2 ТОІІЙ1МС САЙЗ 


: 


№12*99; ЛКИ-7 

№4'99 

N54-93 


№> 10*99; ЛКИ 6 

№7*98; ЛКИ-2 

№ 1 ‘97; ЛКИ-1 
№5*00 

№6*93 


ТОМ СЦѴ4СѴЗ ЙА1ЫВОѴѴ 51Х: ЙООІІЕ ЗРЕАЯ №12'99; ЛКИ-7 


№4 99; ЛКИ-І 

№1.2*00 
№12*98 
№4*00 
№8 99; ЛКИ-6 

№12 99 




№12*98 -у 

№7*98; ЛКИ-2 




N •’ * 

№5*98: ЛКИ-1 

№7*98. ЛКИ-2 

№ 1*00 








’ тг 


4 й ѵ- - 

№ 


№2’00 Л; 

N97;.8*98; ЛКИ-2 §- 

№2'00 I 

N5 


т 


ТОМВ НАЮЕЯ 3 

ТОМЕ! НАЮЕЯ 4: ТНЕ У\5Т НВ/ЕШІОЫ 

ТОТАЕ АІЙ ѴѴАВ 

ТОТАІ АММІННАТІОМ ІЙОМ РІАССЕ 

ТОТА1_ АММІНШМІОМ: КІМОООМ8 
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НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 


НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 




НОВЫЕ БРЕМЕНСКИЕ 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИИ ИВАНОВИЧ 2: 
СУДНЫЙ ДЕНЬ 

ПРИЗРАК С ГАРО С) ПАРКА 

ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

РОЗОВАЯ ШЯЁРА; ФОКУС-ПОКУС 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

ШИЗАРИѴЫ 


. 

N83 99 
№7=99 

№5 30 
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№4*99 ЛКИ-4 
№6'98; ЛКИ-21 

N85*99. ЯКИ-5 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


1 . 


Я хочу подписаться на журнал "Игромания” 

□ на 3 месяца (август — октябрь включительно) — 111 руб. 

□ на 3 месяца (август — октябрь включительно) с С0-Н0М — 186 руб. 




□ на 6 месяцев (август 

□ на 6 месяцев (август 


- январь включительно) — 222 руб. 

- январь включительно) с С0-Я0М — 372 руб. 




Фамилия, имя, отчество 


Точный адрес: индекс 


область (край, район) 




город 


улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 



































Цены указаны без учета стоимости доставки! 


1 


6 99 - 20 р. 7 'ЭЭ - 25 р. 8 99 - 25 р. 

с СО-КОМ - 32 р с СО-ПОМ - 37 р с СО-КОМ - 37 р 








11 ^9 -30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р 


9 '90-25 р. 

с СО-КОМ-37 


Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные 
игры» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции 
(в 20 минутах ходьбы от м. Люблино), предварительно сделав 
заказ с 10.00 до 17.00 потел. (095) 975-7409, 975-7410 
или приобрести наложенным платежом 
(вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 

105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 

Или электронной почтой: коІо@ідготапіа.ги. 

Стоимость пересылки около 30 р. 




32000 - 35 р. 

с СО-КОМ - 47 р 


с СО-КОМ - 47 р 


— 


Москвичи могут 
оформить заказ 
на доставку книги 
и журналов на 
дом. Стоимость 
доставки от 20 р. 
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